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aufgefühncn Intormarionen zwingend benöti
gen, um mir Ihren Spielern dieses Abenteuer zu 
bestehen. Doch e in zuweilen in den Abcnteuer-für den spielleiter 
tluss eingcstreuter Aspekt d ieser facertenreichen 
Kultur \ovird de r Stimmung am Spieltisch sicher

lich dien lich sein. Ebenso können Sie aus den dortigen Intorma-Der ewige Tod ist ein Gruppenabenreucr für drei bis sechs 
Helden mittlere r Erfahrungsstufe, das sowohl für myran ischc 

wie auch avcnturi sche Charaktere geeignet ist. Es ""ird die 
Helden in die einstige Co-Ccntro pole Sielor Corabis führen, 
doch sie werden kaum Gelegenheit haben, den verblassenden 
Glanz dieser Stad t genießen z u kön nen. Denn schon kurz nach 
der Anku nft werden sie in Ere ig nisse ve rstrickt, d ie sie in d ie 
Arme der Neri stu führen lind aus deren Griff sie sich nicht 
wieder herauswinden können. So werden sie m it der fremdar

ligen Kultu r de r bleichblauen Diebe konfronciert, in welcher 
sie leben und vor allen Dingen überleben müssen, wen n sie 
die Geheimnisse um den ewigen Tod lüften und eine Seele vor 
großem U nheil bewahren wollen. 
Die Ereignisse sind zu weiten Teilen im Ghetto der Neristu, dem 
sogenannten Nerenith , angelegt. Daher gehören d ie meisten 
Personen, denen die Helden begegnen werden , dem nächd ichen 
Vo lk, den Neristu , an. Unter den nächtlichen Schleiern wa rtet 
eine gleichermaßen fremde wie unheimliche Kultur darau f, von 
mutigen Abenteurern entdeckt zu werden. Es liegt daher an 
Ihnen, werter Meister, Ihren Spielern den Flair des Lebens in 
Nacht und Schatten zu vermitteln. Zu diesem Zwecke find en 
Sie im Anhang (ab Sei te 77) eine recht ausführliche Beschrei
bungder Kultur der Neristu im Imperium, die Ihnen hiermit zur 
Lektüre anempfohlen sei. Natürlich werden Sie nicht alle dort 

tionen natürlich weitere Abenteuerideen enlwickeln. 
Im Gegensatz zu dieser Kulturbeschreibung haben \Vlr Im 
eigen tl ichen Abenteuertext weitestgehend darauf verzichtet, die 
der neristischen Sprache entsta mmenden Fremdwörter und 
Bezeichn ungen z u ve rwenden, um Sie und Ih re Spieler nicht 
unnöt ig mit fremden Begriffen zu ve rwi rren. Wenn Ih re Spider 
jedoch Spa ß an Fremdsprachen haben, steht Ihnen die Verwen
dung der neri sti schen Worte natürlich frei. 
Da den Spielern (und noch vielmehr auch deren Helden) die 
Kultur der Neri scu nahegebracht werden so ll , raten \·vir drin
gend davon ab, d ieses Abenteuer mit neri st ischen Helden zu 
spielen. Denn schließlich müss te ein Neri stu all die Dinge, die 
es zu entdecken und z u ve rstehen gilr, bereits aus seinem bis
herigen Leben kennen. E.benso ist es für C haraktere aus Sidor 
Corabis wenig geeignet. G leiches g ilt für Helden, denen H ei m
lichkeit und gesetzwidriges Handeln schon aufgrund ihrer Pro
fession ein Dorn im Auge sind. 
Doch nun genug der Vorrede. Steigen Sie hinab in die Enge 
der dunklen Gassen, und lassen Sie sich von den Vierarm igen 
umschlingen. Wir wünschen Ihnen spannende Stunden in den 
nächtlichen Schatten! 

- C hristoph Dadher, im März 2002 

Das Abenteuer 

Was war ... 

Als ei nstige Co-Centropole ist Sidor Corabis nicht nur eine der 
größten Städte des Imperiums, sondern auch eine der Städte 
mit dem größten Anteil von lichtscheuem Gesindel unter den 
Bewohnern. Wen wundert es da , dass es zwi schen g roßen und 
kleinen Gaunern , Dieben, Einbrechern und soga r zwischen den 
Hohen Herrschaften untereinander z uweilen Za nk und Streit 
gibt. Diese Auseinandersetzungen enden nicht selten in rege l
rechten Fehden, welche die Gegner über Jahre hinweg bis aufs 
Blut aneinander binden. Doch nicht immer muss eine solche 
Feindschaft blu tig enden. Denn : Ist es nicht viel amüsanter und 
befriedigender, den Ri va len gedemütigt zu wissen und sich selbst 
im Glanz der ihm beigebrachten N iederlage z u son nen, als ihn 
lap idar aus dem Wege zu schaHe n? 

So begab es sich vor langen Jah ren, dass ein junger Nerisro 
namens Zherkisu so manch wertvollen Gegenstand in der Stad t 
erbeuten konn te. Er war ein junger Dieb aus de r Sippe der Beu
telschneider von Sidor Corabis, der sich nicht nur in allerl ei Die
beskünsten übte, sondern auch ein ordentliches Geschick (ür 
nächtliche Besuche in fremder Leute Häuser besaß, von wel-

ehern er regen G ebrauch machte. Eines schönen Tages gelangte 
Zherkisu schließlich an Info rmationen, die einen besonders 
erfolgreichen Einbruch ve rhießen. Bereits in der darau f fol 
genden Nacht machte er sich frohgemut ans Werk. Leider 
war er jedoch nicht der einzige, der besagtem Anwesen in der 
Nach t einen Besuch abzustatten gedachte. Auch Wodejosch, 
ein Shingwa gleicher Profession, wählte eben d ieses H aus für 
se inen nächtlichen Besuch. Kurzum: Die beiden Diebe kamen 
sich gegenseitig ins Gehege, und Wodejosch zog den Kürzeren. 
Zherki su machte sich mit dem größten Teil der Beute aus 
dem Staub. Wodejosch aber wa r nicht bereit, klein beizugeben. 
E r folgte Zherkjsu durch die dunkJen Gassen bis in den Nere
nith. Dem Shingwa gela ng es in der folgenden Zeit, Zherkisu 
einen Teil der Beute z u entwenden. Das wiederum ließ sich der 
Neristu natürlich nicht bieten und sa nn seinerseits auf Rache. So 
entwickelte sich im Lauf der Zeit ein bestä ndiges Hin und Her, 
in welchem sich die beiden D iebe gegenseitig das Leben schwer 
machten. Wäh rend Z herkisu sich nach und nach in der 
typischen neri stischen Starrsinnigkeit immer tiefer in 
die Fehde mit Wodejosch vergrub, machte sich der 
Shingwa einen regelrechten Spaß daraus, die Attacken 
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seines Gegners zu erwide rn. D iese Hassliebe besteht auch heute 
noch. 
Ungeachtet seiner Fehde brachte es Zherkisu mit den Jahren bis 
zum Patron sei nes Cirkels. Auch Wodejosch war nicht untätig 
und s.lmmelre erli che G leichgesinnte um sich, die unter se iner 
Füh rung zu ei ner de r berüchtigtsten Banden in der Unterwelt 
von Sidor Corabis avancierten. Doch mi t den Jahren schien 
Zhcrkisu zusehends vom Pech verfolgt. Er ve rlor vie le seiner 
Verwandten durch widrige Umstände, und heute ist ihm led ig
lich se ine Enkel in Alayni ve rblieben, die zu allem Übel auch 
noch einem anderen als dem Diebeshandwerk nachgeht. 

... und was sein wird 
... bei dessen Ausübung ihr die Helden zum ersten Mal begegnen 
werden. Nachdem Ih re Helden Alayn i durch ei nige Schwierig
ke iten geholfen haben, werden sie zum Zeichen der Dankbarkei t 
zu einem Essen eingeladen. Das Mahl wird nach neristi scher 
Sitte in Alayn is Wohnung dargereicht. Bei dieser Gelegenheit 
lern en die Helden auch ihren Großva ter Zherkisu kennen und 
erfahren zufti llig von seiner Profess ion. Dies wä re nun an sich 
nichts Ungewöhnliches. Kurz nach ihrem Eintreffen in der Stadt 
konnten die Helden jedoch einen Diebstahl beobachten und 
werden wenig später mit der Wiederbeschaffung des Diebesgu-

tes beauftragt. (Wenn es Ihnen lieber ist, können die Helden 
auch selbst einem Diebstahl zu m Opfer fallen und ihr Eigentum 
zurück erlangen wollen.) 
Leider werden die Helden an diesem Abend ke ine Gelegen heit 
mehr bekommen, Hinweise auf den Verbleib des geswhlcnen 
Eigentums zu erl angen (immerhin sollte ein Meisterdieb auch 
die Konkurrenz recht gut kennen). Wenn sie aber Z herkisu 
am nüchsten Tag erneut aufsuchen, kommen sie zu spät: Der 
Neri stu ist in der Nacht verstorben, u nd die übrigen Mitglieder 
seines Cirkels stehen Fremden, die nicht einmal dem bleich
blauen Volk angehören, mehr als nur skeptisch gegenüber. Das 
Schicksa l führt die Helden jedoch bald wieder zu den Neris[U. 
Und sie werden den Dieben und nicht zuletzt auch ih rem 
verswrbenen Oberhaupt einen Dienst erweisen, dessen Lohn 
(neben Hinweisen auf den Verbleib de r gestohlenen Gegen
stände) nichts Geringeres ist als die Bewahrung von Zherkisus 
Seele vor dem ewigen Tod ... 

Im Text finden Sie zuwei len Verweise auf weitere Publika
tionen. WnM und SX stehen rur die bei den Bände Wege 
nach Myranor und Von Shindrabar nach Xarxaron aus 
der Box Myranor- Das Güldenland. MM bezieht sich auf 
den Quellenband Myranische Mysterien. 

Tipps zur Darstellung der Neristu 
Als Spielleite r werden Sie in diesem Abenteuer in die Rolle edi 
cher Neristu schlüpfen. Im Folgenden geben wir Ihnen einige 
Tipps zur Darstellung des vierarmigen Volkes: 
• Der auff:illigste Umerschied der Neristu zu den übrigen myra
ni schen Rassen ist natürlich das zweite Armpaar, dass Sie immer 
wieder beiläufig erwä hnen sollten. Im Vergleich zu den Helden 
ist es einem Neristo durchaus möglich, einen Gegenstand schü t
zend an den Körper zu drücken und diesen gleichzeitig mit der 
Waffe zu ve rteidigen. Auch kann er mit gezückter Waffe etwas 
entgegennehmen oder aus de r Tasche ziehen. 
• Selbstredend unterscheidet auch die Sprache die einzelnen 
Rassen voneinander. Versuchen Sie, wa nn immer Sie Neristu dar
stellen müssen, Ihre Sprachmelodie auf ein Minimum zu redu
z ieren. Unterstre ichen Sie alles, was Sie sagen, du rch Gesten . 
Denn das Nerista l isr stark von der Verwendung der Hände 
(a ller vier H ände wohlgemerkt) geprägt, was das Benutzen 
dieser Sprache für Nicht- 'eri stu bekanmermaßen erschwert. 

• In Gefahrensituationen neigen Neristu dazu, in Deckung 
zu gehen. Sie werden sich ducken, in den nächsten Hausei n
ga ng pressen oder sich sonstwie aus der Gefahrenzone bzw. dem 
Blickfeld eventueller Gegner manövrieren . Vers inken Sie bei de r 

Schilderung entsprechender Situationen in Ihrem Stuh l oder 
un ter dem Tisch, indem Sie sich klein machen, gegen die Lehne 
pressen oder plötzlich ein wenig zur Seite rücken. 
• Absch ließend sei noch ei nmal auf die bereits durch die Rasse 
gegebenen Vorteile Nachtsicht, Immu nität gegen Gift, Tarnung 
und Beidhändig sowie den Nachte il Lichtempfindlich hinge
wiesen. 

Weite Teile des Abenteuers spielen im Nerenith - dem Ghetto 
der Neri stu. Die Helden werden sich hier an eine fremde Kultur 
mitsa mt ihren Bräuchen und Gewohnheiten an passen müssen . 
Für ein nac htaktives Volk etwa stellt sich der T:1gesablauf anders 
dar als für das übrige imperiale Volk: Wäh rend Letzteres sein 
Tagwerk für gewöhnlich mit dem Sonnenaufgang beginnt und 
ba ld nach Sonnenuntergang zu Bett geht, beginm das Leben 
im Nerenith nicht vor der Mittagsstunde. Und es endet zumeist 
erst zwei oder drei Stunden vor Sonnenaufga ng (wenngleich 
Geschäfte und \Verkstätten im Regel fa 11 mit dem Einbruch de r 
Dunkelheit schließen). In gewisser Weise machen die Neristu 
die Nacht zu m Tag - ein Lebenswandel, an den sich die Helden 
erst einmal gewöhnen müssen . 
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Auttakt 
Sidor Corabis ist a ls 

e instige Co-Centropolc 
weithin bekannt und 

dürfte jedem H elden 

einen Besuch wer[ sein. Es steht Ihnen somit frei, wie Sie 
den Einstieg in das Aben teuer gestalten. Denn der Weg ist der 
Anfang de r Ere ignisse, und damit bieten sich verschiedenste 

rvröglichkeiten für einen Abenteueranfang an. Denkbare Start

szenen sind die Folgenden: 

Neugier ist der Anfang aller Abenteuer 
\<\lecken Sie in Ihren H elden das Interesse an Sidor Corabis, sei 

es durch Tavc rnenbekanmschaften, frühere Auftraggeber oder 
auch gute Bekannte, die von der Stadt, ihren Bewoh nern lind 
~ller1ei wundersa men Gesch ichten zu berichten wissen. Lassen 
Sie die C harakte re z uf.:ill ig e in Gespräch belauschen, in wei
chem die Pracht und der Reichtum von Sidor Corabis und 
se inen Bewohnern gepriesen werden oder von den Hochstraßen 

und den Monumentalbauten geschwärmt wird. Nähere Infor
mationen zu r Ausschmückung eines solchen Einstiegs find en 

Sie in SX auf Seite 74 ff. 

Der Weg ist auch das Ziel 
Vielleicht befi nden sich Ihre Helden oh neh in gerade au f der 

Reise, ohne e igentli ch zu wissen, wohin d ie Straße sie führe n 
wird. Lassen Sie Ihre Helden auf dem Weg mit Bewohnern von 
Sidor Corabis zusammem reffen. Hier bie ren sich Händ ler und 

Reisende ebenso an wie Strolche und lichtscheues Ges indel, d ie 
der Stadt gerade den Rücken gekeh rt haben. Natürl ich wissen 

auch diese genug von der Stadt zu be ri chten, um die Helden 
neugierig zu machen. Ebenso können die Helden von e inem 
Handelszug oder einem ,"vohlhabenden Reisenden a ls Bede

ckung für den Rest der Re ise angeworben werden oder Bekan nt
schaften schließen und sich deren Reiseziel anschließen. 

Ein voller Geldbeutel ist besser als ein leerer Magen 

Geld und Gold sind immer ein guter Grund, insbesondere dann, 
wenn man wenig davon im Beutel har. W1S liegt also n~iher, 

als sich d urch ei nen kleinen Boten- oder Bedeckungsauftrag auf 
le ichtem Wege ei n paar klim pernde Münzen z u verdienen? Als 
Auft raggeber kommen in einem solc hen Falle wiederum H an

deIszüge und Bekann te in Betracht. Denn auch inmitten des 
Imperiums ist man weder gegen Bandi renüberfjlle gefeit, noch 
will man wichtige Nachrichten in wenig vertrauenerweckende 
Hände geben. Wenn ihnen in Sidor Corabis ein stattlicher Lohn 
winkt, sollte Ihren Helden am E rre ichen der Stadt gelegen sein. 
E in Botendienst läss t die Helden auf der Reise selbstredend 

schnel le r voran kommen als die Beg leitung eines Handelsz uges. 

Wählen Sie un te r den vorstehend genannten Vorsch lägen den
jenigen aus, der am besten zu Ihrer Heldengruppe pasS[. Selbst
ve rständ lich können Sie auch einen eigenen E instieg für Ihre 

Gruppe entwerfen. Wenn Sie möchten, können Sie den Reise
weg mit Ih rer Gruppe ausspielen und mit e inigen Begegnun
gen und Gefah ren ausschmücken. Das e igentl iche Abenteuer 

nimmt se inen Anfang e rst gut zwei '[,lgesmärsche von der Stadt 
entfernt. 

Die Kop~ägerin 
Auf der Reise 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Seit eclichen Tagen se id ihr nun schon auf der Reise, ohne 
dass sich größere Zwischenf:i ll e ere ig net haben. Fast scheint 

es, als ginge es hier im Horasia t Corabeniu derart geordnet 
zu, dass der größte Feind die Langeweile ist. Selbst die 
Myrm idonen-Hektade, die heute Morgen an euch vorbe i

marschiert ist, kam euch diszip li nierter vo r als a ll e anderen 
Truppen des Thearchen, d ie euch je über den Weg gelaufen 
sind. Man spürt form lich den Atem der g lorreichen imperia

len Ve rgangenheit, als se i er hier im Herzen des Imperiums 
noch immer lebendig. Wo immer ihr an Feldern vo rbei
zieht, erspäht ihr Sklaven, d ie han arbeiten , und Aufseher, 

die Verfehlungen noch hä rte r mit Peitsche oder Fri edensstif
te r bestrafen. 

Auf der g ut ausgebauten Straße, die sich durch die Hügel 
des Horasiats wi ndet, kommt ih r recht sch nel l voran. In 

weiter Ferne sind bere its die ersten Turmbamen der ei ns
tigen Co-Cent ropole Sidor Corabis z u sehen. Auch etli che 

Meilen später hat sich die Si lhouette kaum verändert, und 
ih r müsst schweren H erzens e rkennen, dass ih r die ersten 

Gebäude wohl kaum vor dem nächsten Tag erre ichen 
werdet. Mit jeder Meile begegnen euch mehr und mehr Rei
sende, Handelszüge und auch manche abenteuerlich-ver

wegen aussehende Gestalt. 
Als ih r an einem Außenposten der Myriade vorbeikommt, 
der wie viele Gehöfte und Domänen als H exagon errichtet 

ist, dringt der Schall m ili tä ri scher Kommandos über die 
Mauer. Wen ig später ma rsc hiert eine Patro ui ll e der Myrmi

donen an euch vorbei. Sie eskortiert e inen in Ketten ge leg
ten Amaunir, der lautstark zeternd sei ne Unschu ld bereuert 
- offensichtlich ein Wegelagerer, de r nun se iner gerechten 

Strafe emgegensehen muss. Ja , hier scheint alles se inen 
geordneten Ga ng z u ge hen. So geordnet, dass kaum ei n 
Unrecht ungesühnt und kein C haos lange ungeord- ~ 

L-n_e_t_b_1C_i_bc_n __ ka_n_n_. ____________________________ ~ 
cJ 
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Die Landschaft, durch welche die Helden sich bewegen, ist 

schon seit einigen T.1gen nahezu unverändert: grünes Hügel
land, mit B~iumen und Büschen bestanden, dazwischen immer 
wieder weirläufige Felder, auf denen die Sklaven der am Weges

rand liegenden Domänen die Äcker bestellen. Die Straße ist 
gut gepAastert und so breit, dass selbst zwei große Fuhrwerke 
problemlos aneinander vorbeifahren können. In regelmiißigen 
Abständen finden sich Herbergen, Dom~inen und Landsitze 
wie auch Stützpunkte der Myriade. Sie sind fJst ausschließlich 
als Hexagon errichtet oder zumindest von einer entsprechend 
gcrormren Mauer umgeben, was ihnen einen wehrhatten 
und sicheren Eindruck verleiht. Selbst die Ruinen verbllcner 
Gebäude strahlen noch Größe und Wehrhatl:igkeit aus. An 
nahezu jeder Abzweigung finden sich Falkenpfeiler Brajans. 
Auch etliche kleine Kapellen, zumeist Chrysir unJ Zatura 

geweiht, bieten ausreichende Möglichkeiten zur Darbringung 
von Opfergaben. 
Je nach Herkunft, Bildung und Erfahrung können Sie den 
Helden weitere Informationen mit auf den Weg geben: 
• Götter & Kulte (Oktade) + 2: Die Falkenpfeiler symbolisieren 
die W1cht Brajans über das Land. 
• Geschichtswissen +3: Sidor Corabis ist nach Balan Cantara 
die ~i1teste Stadt im Imperium, und entsprechend alt ist auch so 
manche Tradition innerhalb des Horasiates. 

• Staats/(lfI1S1 oder Kriegs/(lfllSt +4: Das Horasiat ist noch immer 
vom Haus Kouramnion gcpr~igt, was sich in der geord
neten, militiirisch anmutenden Verhaltensweise 
etliche Bewohner 1..1I1d der I\'fyrmidoncll 
sdbst widerspiegelt. 

• Staatskunst +6: Derzeit 
beherrscht d,ts Haus 

Eupherban, das auch den 
Horas stellt, das Horasiat. Sehr zum i\fissfJllen 

ein Kouramnion - was immer wieder 
zu Spannungen führt . 
• Gam?l1wiSJel1 +8: Unte r der schein
b::Ir organisierten Obert1äche geht es alles 
andere als geordnct zu. "Vcr sich 
geschickt anstel!t. kann groR heraus
kommen .. 
Diese und weilere Informationen 
(siehe SX, S. 74 tf.) können Sie 
den Helden auch im Gespr~ich 

mit :1I1dercn Reisenden ver
mitteln. die ger,Hle aus Sidor 
Corabls kommcn oder ,'on 
dort stammen. 

Kam flärm im Abendrot 

Zum f'orh'H:n oder Nadw'Zählen : 
P So geht ihr -"chon den gesamten 'rag ohne Zwischen-9 r.ille oder Bdüstigungcn eures Weges. Die Sonne 

beginnt sich bereits rot zu flüben und \vird bald hinter dem 
Horizont versinken. Auch die Zahl der Reisenden, die euch 
begegnen, hat merklich abgenommt:n, und bald werdet ihr 
allein auf der Straße sein. Doch was sollte euch hier schon 
Böses erwarten? So genießt ihr d ie Sti lle und Einsamkeit, 

wiihrend ihr vor Einbruch der Dunkelheit noch ein paar 
Meilen zurücklegt. 
Plötzlich hört ihr, zunJchst leise, doch je weiter ihr voran~ 
kommt immer lauter, Schreie und Waf1cngeklirr - Geräu
sche, die eigentlich euren Erfahrungen der letzten Tage 
nach nicht so recht in diese LlI1de passen wollen . 

Die Helden werden der Ursache sicherlich auf den Grund gehen 
wollen. Wenn sie als Bede('kung für einen Handclszug unter

\.vegs sind, gehört die Sicherung des Weges zu ihren Aufgaben. 
In diesem }-<all werden sie von ihren Auftraggebern eine entspre

chende Au fforderung erh~dten, wenn sie nichr von selbst tätig 
\verden. 
Der KampAärm kommt aus einer Senke zwischen den Hügeln, 

durch die sich die Straße windet. Links und rechts der Straße 
stehen die Büsche und Bäume in dieser Senke besonders dicht 
beisammen und stellen so einen idealen Ort für einen Hinter
halt dar. In eben einen solchen Hinterh;dt scheinen dabei zwei 

Neristu geraten zu sein, die sich verz\.veifelt einer bunt gemisch
ten Übermacht erwehren. 
Wenn die Helden näher kommen können sie erkennen, 
dass es sich um zwei recht junge Nerista handelt. Eine 
der beiden hält eine Kette in der Hand, an der sie cinen gefessel~ 

ren Amaunir mit sich führt, der sich nach Lei-
beskräften loszu- reiBen versucht. 

Beide ;,\icrista scheinen in den Kampfeskünsten recht bew<lndert 
zu sei n, was für das Volk der Neristu eher untypisch Ist. Auch 
\VaHen und Rüstung deuten d<1r:luf hin, dass sie einer kiimpte
rischen Profession angehören, derweil die Angreifer eher abge

rissen aussehen und damit unschwer als Banditen ausgemacht 
werden können . Alles hat den Anschein, Jass die Angreiter den 
in Ketten gelegten Amaunir befreien wollen. Vielleicht ist er ein 
Kumpan, der in die Hände von Koprgddjiigcrn geraten ist? 
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Noch bevor die Helden ganz heran sind, tritTt der Huftritt eines 
Satyars, der zu der Bande gehört, die kleinere de r beiden Kopf
geldjägerinnen in den Bauch. Mit seinem Friedensstifter schlägt 
der Satyar gleich noch einmal hinterdrein, so dass d ie Nerista 
bewusstlos zusammenbricht und am Boden liegen bleibt. Ihre 
Beglei terin gerät angesichts de r Übermacht, der sie nun allein 
gegenübersteht, in Panik. Sie schlägt wi ld um sich, ohne wirk
lich Schaden unter ihren Gegnern an zurich ten. 
Die Helden sollten in der Zwischenzeit so weit herangekom
men sein, dass sie sich aktiv am Kampfbeleiligen und ihrerseits 
auf die Banditen losgehen können. Fernkampn-vaffen ""ie auch 
magische Angriffe können natürlich bereits aus einiger Entfer
nung erfolgen. Soll ten die Spieler mit diesen Mitteln eingreifen 
wollen (wobei allerdings die Gefahr besteht, die beiden Kopf
geldjägerinnen zu trdlen ), könn en sie den Zusammenbruch der 
Nerista dennoch nicht verhindern. 
Die Bande zählt vier Köpfe mehr als die H elden. Ihr gehören 
neben zwei Satyaren nur Menschen und einige Amaunir an. 
Bedenken Sie beim Kampfgeschehen auch die Fähigkeiten von 
Kopfstoß bzw. Schwanzangriffder Satyare und Amaunir. 

Die Werte der beiden Satyare: 
MU 13 LeP 30 AuP 32 AsP - RS 2 MR 8 GS8 
AT 13 PA 11 TP 1 W+2 (Friedensstifter/Kopfstoß) 

Die Werte der Amaunir: 
MU 12 LeP 26 AuP 30 AsP - RS 2 MR 8 GS 8 
AT 12 PA 11 TP 1 W+3/1 W (Machira/Schwanzangriff) 

Die Werte der Menschen: 
MU 13 LeP 28 AuP 28 AsP - RS 1 MR 9 GS8 
AT 13 PA 10 TP 1W+3 (KurzschwerVMachira) 

Neben den Helden käm pft natürlich auch Alayni, die verblie
bene Neris ta , weiter gegen die Schurken. Ihre Werte find en Sie 
im Kapitel Dramatis Personae auf S. 71. Zum Zeitpunkt des 
Eingreifens der Helden verfügt sie noch über 19 LeP. Sorgen Sie 
dafür, dass sie weder getötet noch bewusstlos wird . Daneben ist 
auch der gefangene Amaunir nicht untät ig und setzt angesichts 
der Aussicht auf Berreiung zu mindest Schwanz und Füße ein , 
um se ine Häscherin und die Helden zu bedrä ngen. Verwenden 
Sie für ihn ebenfalls d ie oben aufgefü hrten Werte der Amaunir. 
(Seine AT 'Tritt' beträgt 11.) Selbstverstä ndl ich können sich die 
Helden auch diesem Gegner widmen, allerdings sollte er den 
Kampf überleben. 

Sobald mehr als die Hälfte der Angreifer bes iegt sind und 
auch die üb rigen einige Blessuren hinnehmen mussten, flieh en 
die Schergen unverrichtete r Dinge. Ihren in Ketten liegenden 
Kumpan lassen sie zurück und geben den H elden noch etliche 
Flüche und Verwünschungen mit auf den Weg. Wenn die 
Helden die Flüchtenden verfolgen sollten, lassen Sie sie noch 
den einen oder anderen Banditen erwischen. Der Rest ent
kommt jedoch in de r Dämmerung in den Büschen . 

Zum Vorlö'en oder Nacllel'Zählen : 

Der Kampfis t vorbe i, die Band iten haben das Weite gesucht 
und sind im Gebüsch verschwunden . Keuchend haucht 
euc h die Nerista im keh ligen Tont~dl der Neristu ein 
"Dan ke" entgegen, ehe sie sich erschöpft zu Boden sinken 
lässt. Noch immer hült sie die Kette mit dem Gefangenen 
in der linken unteren H and. vVährend sie tief durcha tmet, 
lässt sie den Blick über den Platz st reifen und ru ft erschro
cken "C hirani", als sie ihre GeHihrtin reglos im Staub liegen 
sieht. Sie rafft sich auf und stü rzt zu ihr hinüber. In ihrer 
Ve rzweiflung lässt sie dabei die Kette los, was de r gebngene 
Ama unir nicht ungestraft lässt un d sich ;ws dem Staub zu 
machen versucht. 

Geistesgegenwärt ig soll te mindestens einer der Helden versu
chen, den Gebngenen zu halten, was mittels einer einfachen 
GE-Probe auch gelingt. Soll ten die Helden nicht von selbst 
darauf kommen, lassen Sie die Spieler notfalls eine IN-Probe 
ablegen oder geben Sie dem Helden mil der höchsten IN einen 
entsprechenden Hinweis. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Erst jetzt stell t ihr fest, dass es um Chirani - dies muss wohl 
der Na me der bewusstlosen Kopfgeldjägerin se in - alles 
andere als gut bes tellt is t. Wäh rend des Kampfes hat sie 
etliche blutende Wunden hinnehmen müssen. Besonders 
de r Blutverl ust an ihrer linken Seite ist so groß, dass sich 
schon eine regel rechte Lache unter ihrem Körper gebi ldet 
hat. Fieberhaft beginn[ die andere Kopfgeldjägerin auf C hi
rani ein zureden. G leichzeitig kramt sie in einer Gürtel
tasche herum, offensichtl ich auf der Suche nach einem 
H eilmittel . Auch ohne g roßarüge Heilkunde-Kenntnisse 
könn t ih r erkennen, dass C hirani ve rbluten wird, wenn ihre 
Blurungen nicht sehr schnell gestoppt werden können. 

Sofern die Helden über entsprechende Kenntnisse ve rfügen, 
können sie ihren Teil z ur Rettung Ch iranis beitragen und ihren 
Zustand stabilisie ren. Als vvesentlich schwierige r erweist sich 
magische H ilfe, denn Chirani ve rfügt über eine sehr hohe Magi
eresis tenz (MR 14) . 

Z um Vorlesen oder Nacherzählen: 

Nachdem Chirani hinreichend versorgt ist, atmet ihre 
Gef.ihrtin noch einmal tief durch und schaut hinauf an 
den sich ve rdunkel nden Himmel , an dem bereits die ersten 
Sterne zu sehen sind. Schließlich blickt sie euch an und 
bedankt sich mit wenigen Worten für eure Hilfe. Nach 
emem ku rzen Zögern reicht sie euch d ie untere rechte 
Hand. 

(Lconir und besonders große Helden mü ssen sich bücken, um 
die H and zu ergreifen). 
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Die Geste wirkt wie einstudiert und ist offensichtlich ungewohnt 
für die Nerista . Eventuellen Satyaren unter den Helden begeg
net die Kopfgeldjägerin auffall end zurückhaltend. Beschämt 
blickt sie kurz zu Boden, ehe sie euch wieder anschaut. 

"Nochmals danke", sagt sie schließlich mit fester Stimme, 
"doch nun will ich euch nicht länger aufhalten. Ich habe 
eure Zeit schon viel zu lange in Anspruch genommen. " 
Hinter diesen Worten spürt ihr deutlich, wie unangenehm 
der Kopfgeldjägerin die Situation ist. Offensichtlich weiß 
sie selber nicht genau, wie es nun weitergehen soll. Verwirrt 
schaut sie auf ihre verwundete Gefahrtin, die noch immer 
am Boden liegt und kaum reisefahig ist, und wendet ihren 
Blick schließlich an der Kette en tlang auf ihren Gefange
nen, der sie häm isch angrinst. 

Die noch immer schwer verwundete Nerista auf der ei nen und 
ein zur Flucht entschlossener Gefangener auf der anderen Seite 
- den Helden sollte sch nell kJar werden, dass Alayni in keinem 
Falle in der Lage sein wird, den Weg mir Chirani und ihrem 
Gefangenen fortzusetzen. So werden sie der Nerista hoffentlich 
ihre Hilfe anbieten. Andernfalls wird Alayni d ie Helden, soba ld 
sie sich zum Gehen wenden, doch zögerlich um Hilfe bitten. 
Sagen die Helden diese zu, wirkt Alayni merklich erle ichtert, 
und plötzl ich fjllt ihr ein, dass man sich bislang noch gar nicht 
bekannt gemacht hat. Sie stellt sich den Helden als ''Alayni, 
Kopfgeldjägerin aus Sidor Corabis" vor. 
Die Sonne ist mittl erwei le hinter dem Horizont versunken, und 
das Licht des vergehende.n Tages ist nur als schmaler, gelbroter 
Streifen über den Hügeln zu sehen. Es liegt in der Entscheidung 
der Spieler, ob sie in der anbrechenden Nacht noch weiterrei
sen wollen oder lieber an Ort und Stelle ein Lager aufsc hlagen . 
Sofern die Helden mit einem H andelsz ug unterwegs sind, hat 
dieser nunmehr auch den Kampfplatz erreicht. Die Auftragge
ber bestehen auf eine Fortsetzung des Weges bis zum nächsten 
Gasthaus, welches nicht mehr allzu weit entfernt sein kann. In 
diesem Falle kan n Chirani auf einen der Wagen gebettet und 
so recht ein fach transportiert werden. Sind die Helden jedoch 
allein unterwegs, müssen sie zunächst eine Trage anfertigen, 
auf der die Verwundete getragen werden kann. Holz findet 
sich in den Büschen am Wegesrand in ausreichender Menge 
und Beschaffenheit, um daraus auch mit einfachen Mitteln eine 
Trage zu bauen. Notfalls kann mi t weichen Zweigen eine Matte 
zwischen zwei Äste geflochten werden. 
Unabhängig vom weiteren Geschehen wird Alayni den Helden 
auf Nachfrage noch etwas über sich erzählen. ,Im Gegenzug ist 
sie daraufbedacht, etwas über ihre neuen Gefährten zu erfahren. 

Dieses Gespräch kann sowohl am Lagerplatz wie auch während 
des Weges und später in einer H erberge erfolgen. Dabei können 
die Helden Folgendes erfahren: 

• Alayn i hat ihr H andwerk von ihrer Mutter gelernt, mit der sie 
auch zusam men noch etliche Aufträge durchgeführt hat. 
• Sie stammt aus dem Nerenith von Sidor Corabis (auf Nach
frage der H elden erklärt sie, dass es sich dabei um ei n rein von 
Neristu bewohntes Viertel der Stadt handelt). 
• Sie hofft inständ ig, dass es Chirani schnell wieder besser geht 
(eine Menschenkenntnis-Probe + 2 lässt aus ihrem Gesichtsaus
druck sch ließen, dass sie dies jedoch nicht glaubt). 

Auf Nachfrage der Helden wird sie auch die folgenden Informa
tionen preisgeben: 
• Mit Chirani hat sie auch schon gemeinsame Aufträge durch
geführt; zudem war sie an der Ausbildung ihrer Gefährtin betei
ligt . 
• Auf Chiranis Zustand angesprochen, insbesondere wenn die 
Sorge bemerkt wurde: Chirani ist eine eher kränkliche Nerista. 

• Ihre Eltern , die beide ebenfalls Kopfgeldjäger waren, sind 
schon vor An nereton getreten, ebenso ihre Zwillingsschwester 
Ulcami. 
• Auf weitere Fragen zu ihrer Familie: Ihr Vater starb, als sie 
noch klein war. Ihre Mutterwurde vor4 Jahren von einem Satyar 
getötet (dabei wi rft sie Satyaren unter den Helden einen ver
schämt-misstrauischen Blick zu). Ulcami kam bei einem Unfall 
in einer Alchimistenwerkstatt, in der sie lernte, ums Leben. 
• Ihr Gefangener trägt den Namen Phaio'Gach, der von Serr 
Horidum, einem woh lhabenden Honoraten des Hauses Eupher
ban, gesucht wird. (Eine Beschreibung des Amaunirs finden Sie 
im Anhang auf Seite 71.) Für den Kopf des Amaunirs hat Hori
dum den beiden Kopfgeldjägerinnen eine nicht unbeträchtliche 
Summe geboten. (Sollten die Helden dem Haus Eupherban 
freundschaftlich gegenüberstehen oder sogar diesem entstam
men, ordnen sie Horidum einem anderen Haus zu, jedoch nicht 
Kouramnion, da die Helden ihm im Verlauf des Abenteuers 
noch auf weniger freund liche Weise begegnen werden.) 
• Darüber hinaus kann sie natürlich auch einige Informationen 
über Sidor Corabis geben. 

Noch am Abend erwacht Chirani für einige Minuten aus 
der Bewusstlosigkeit und fallt sodann in tiefen Schlaf. Trotz 
der Wundversorgung ist sie aufgru nd des Blutverlustes sehr 
geschwächt, was Alayni große Sorgen zu bereiten scheint. Der 
Rest der Nacht verläuft unabhängig vom Aufenthaltsort ohne 
Zwischenfälle. Phaio'Gach wird im Wechsel von Alayni und 
einzelnen Helden bewacht. 
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Der Weg zu Annereton 
Ein neuer Morgen 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

Als ihr am nüchsten Morgen envacht, seid ih r guter Dinge. 

Das iindert sich jedoch , als ihr nach Chirani sehr, deren 

Zusta nd sich ke ineswegs gebessert zu haben sche int. Die 
Kop(geldjägerin fiebert, und die feinen Häärchen kleben 

schweißnass 3m Körpe r. Behutsam AäßtAlayni ihrer GeHihr
tin etwas Wasser e in. Doch C hirani ist kaum in der L1.gc, 

dieses zu sch lucken . So beschließt ihr, den Weg so schnell 
wie möglich fortzu setzen , erfüllt von de r Horr-nu ng, in Sidor 

COf<l. bis mehr für die junge Ncri sta tun zu können. 

Berei ts nach .. "eiligen Meilen können die Helden die iiußcren 
Viertel von Sidor Corabis in greitbarer Entfernung ausmachen. 

Die Auss icht, die Staclt im Verlauf des Tages z u e rreichen, sollte 
sie etwas z uve rsichrlicher st immen. Auch wenn die Helden 

allei ne u nterwegs sind, kommen sie mit der Trage nicht schnel 
ler voran als in Begleitung eines Ha ndelszuges. So scheint sich 
die Straße bis zu den ersten Häusern noch ewig hinzuziehen. 
In immer kürzer werdenden Abständen sieh t Alayni nach C hi

rani, um ihre l e mperatur zu füh len und ihr etvvas Wasser e in
zuflößen. Auch weitere Versuche von Seiten der Spieler, mit den 

ihnen zu Verfüg ung stehenden M itteln etwas zu C hiranis Gene
sung beizutragen, ble iben o hne den erwarteten Erfo lg. Ab und 
an e rwacht die Kopfgeldjägerin zwar für kurze Momente aus 

ihrem T iefschlar, ist dann jedoch orientieru ngs los und schließt 
wenig spüter wieder die Augen. 

Tod einer Freundin 

Z um Vorlesen oder Nacherzählen: 

Mittl erweile mu ss es kurz vor Mittag se in. Nicht mehr ga nz 
ei ne Stunde und ihr werdet die e rsten H~iuser von Sidor 

Corabis erreich t haben. Dennoch, in das Zentrum der Stadt 
hinein werden es noch ediche Meilen sein, denn die Paläste 
und Turmbauten, die sich auf den Hügeln e rheben, schei

nen noch immer wei t entfernt zu se in. 
P lötz lich re ißt euch e in leises Stöhnen aus eurem Trott. 
Mit einem schnellen Satz hechtet Alayni an die Seile ihrer 

GeHihrtin. Chira ni hat die Augen aufgeschlagen, u nd als sie 
Alayni sieht, huscht e in Lächeln übe r ihr Gesicht . Behut

sam streicht Alayni ih r übe r das schwa rze Haa r und redet 
leise auf sie e in. Stockend und mit matter Stimme versucht 
Chirani etwas z u sagen, was sich in euren Oh ren eher wie 

ein trockenes Husten anhört (Helden , d ie des Nerista l etwas 
mäch tig sind, kön nen zu m indest d ie Worte sterben und 
nein heraus hören). Mit e inem Mal werden ih re zuvor g lasi

gen Augen klar, u nd u nend lich langsam hebt Chirani ih re 

obere linke Ha nd, lässt sie jedoch nach wenigen Sekunden 
kraftlos wieder hern iedersinken. Mit Tränen in den Augen 

e rg reift Alayni d ie Hand lind legt sie sich allf die rechte 
Schu ltern, vvährend sie ihre eigenen Li n ke auf C hiranis 
Sc hu lte r legt - offensichtlich e in ncrisrischer G ruß. N och 

e inmal versucht Chirani etwas zu s;1gen. doch es ge lingt ihr 
nicht. E inen Augenblick später sch ließt sie d ie Augen - für 

Immer. 

Verlei hen Sie dieser Szene die nötige Dramalik und lassen Sie 
die Helden spüren, wie sehr Ch iranis Tod ihrer Gef.-ihrtin zu 

Herzen geht. Die junge Kop(gcld j~igerin war fu r Alayn i nicht 
nur Schü1crin und Begle iterin, sondern auch ei ne Freundin. 
N ach dem Verlust von Eltern und Sc hwester trifft sie dieser 

erneute Sch lag entsprechend hart. Auch den Helden sollte Chi
ranis Tod zu denken geben, da sie nicht in der Lage waren, die 

inneren Verletzungen, V-leiche die Neri sta durch die Huf tritte 
des Satya rs hinnehmen musste, z u heilen. 

Z um Vorlesen oder Nacherzählen: 

Tr~inen rinnen aus den dunklen Augen über Alaynis Gesicht, 

und nachdem sie e in ige Zeit still neben der Toten gehockt 
hat, legt sie deren Arme au f der Brust zusa mmen. Dann 
erhebt sie sich und wischt sich mir den H~inden die Tränen 

aus dem Gesicht, um nur ei nen Augenblick sp~iter wütend 
um sich zu sch lagen, wobei sie zum G lück niemanden ver
letzt. Dabei lässt sie e inen wah ren Redeschwall in ihrer 

Muttersprache los (von welchem auch kundige Helden 
nicht ei n Wort verstehen). Ihrem Gesichtsausdruck nach 

muss es sich dabei um wüste Flüche lind Verwünschungen 
handeln . 

Sobald die Helden versuchen , Alayni zu beruhigen, bricht 
sie wieder in Tränen aus. Wenn die Helden nicht schon aus 

dem Gespräch am Abend wisse n, dass Alaynis E ltern und ihre 
Schweste r bere its tot sind, wird sie den I-Iclden nun diese Bege
benheit erklären . Über die Todesumstände ihres Va te rs weiß sie 

nicht viel, da sie selbst zu jenem Zeitpunkt "höchstens eine 
H andvoll Jahre" zählte (und somi t maximal vier war) . Ihre 

Mutte r hingegen starb, a ls Alayni kurz vo r Ende ih rer Ausbil
dung mit ihr zusammen auf der Jagd wa r. Sie fand den Tod 
durch Huf tritte, Hornstöße und die Wallen von zwei Sa tya ren, 

ohne d ass Alayni irgendetwas zu ih rer Rettung beizutragen ve r
mocht hätte (wen ngle ich sie die beiden Gegner hasserfüllt nie

dergemacht hat). Und nu n hat sie m it C hiran i eine weitere 
C irkclschwester inne rhalb weniger Jahre ve rloren, deren Leich
nam sie zu ihresgleichen zurückbringen muss. (Nach diesen 

Ausfü h ru ngen d ürfte den H elden auch Alayn is abweisendes 
Verha lten Satyaren gegenüber verst~indlich se in. Ein Satyar 
in der G ruppe räte gu t dar~\I1 , sie entsprechend vors ich

t ig z u behande ln.) 
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In aller Eile 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen : 

Nach einer Weile hat sich Alayn i endlich wieder beruhigt. 

Doch ebenso plötzlich, wie ihre Trauer verflogen ist, bricht 
sie nun unvermittelt in Hektik aus und treibt euch zur Eile 

an . Euch beschleicht plötzlich das unangenehme Gefühl, 

als ob die Nerista den Leichnam so schnell wie möglich 

loswerden möchte. Irgendwic scheint euch d ieses Verhalten 
so ganz: und gar nicht zu den übrigen Geschichten zu 

passen, die ihr bis lang über die Neristu und ihren Totenkult 

vernommen habt. In a Jl dieser Eile scheint selbst Abyn is 

Gefangener zweitrangig, wenn nicht gar ve rgessen z u sein. 

Hiiue lei n geeignete, HdJI nicht ohnehin schon seit e ini

ger Zeit die Kette gehalten, wäre Phaio'Gach wohl schon 

längst über alle Berge. 

Auf N achfrage w ird Alayni den Helden erläutern, dass sie nur 

aus einem G ru nde solche E ile an den Tag legt: Die neris tische 

Tradition erfordert es, das::; ein Toter innerhalb e iner Mondphase 

(a lso einer Woche) vom C irkel zu m Dir-An-Sun gebracht wird . 

Der Dir-An-Sun, so erk lärt sie weiter, ist der lempel Ansumyas 

und An ne reton s; ein pfeilerart iges Geb~iude inmitten des Vie r

tels . G leichzeitig ist der Pfeiler auch Begräbn isstätte, den n unter 

ihm erst recken sich unzühlige Gewölbe, d ie die leb losen Hüllen 

der vor An nereton getretenen Seelen aufnehm en . Doch bis der 

Leichnam vom Cirkel zum Di r-An -Sun gebracht werden kö nne, 

se i einiges an Vorbereitungen zu treffen, weshalb Eile geboten 

seI. 

Wenn die Helqen darauf hinweisen. dass die Stadt doch sehr 

nahe sei und man das Viertel de r Neris tu wohl noch am selben 

Tage erreichen wude, wird Alayni ihnen zwar zustimmen, sich 

abe r dennoch ",veiterhin beeilen. Die Helden können schl ießl ich 

in E rfahrung bri ngen, dass es de r Ne ri sta nach dem Tode ihrer 

M utter nur unter großen Mühen und Ans trengungen gelungen 
ist, de n Leichnam liistgclecht zum Tempel z u geleiten unJ 

sie in keinem Fa!!e jemals wieder in eine derJrtige Situation 

kommen möchte. 

Mehr ist aus Alayni zu diesem Zeitpun kt n icht herauszubekom

men, so dass der größte Teil des Vleges schweigend vergeht. 

Nach gut einer Stunde erreichen die Gef:i hrten schließ lich die 

iiu ßeren Vie rte l von Sidor Corabis. 

Sidor Corabis 
Hinrerg rundmusik zu den folgen den Szenen (even tuell w iederholend , bis die H elden den Neren ith e rre ichen) : 

'The Might ofRome' aus dem Soundtrack von 'Gladiator' . 

Die äußeren Viertel 

Zum VorLe~'e!1 oder Nacherzählen: 
Die ersten Häuser - oder so llte man sie besser als Hütten 

bezeichnen? - von Sidor Cora bis vv irken wen ig grand ios. 

Schmutz ig und dreckig ist es hi er, und die Menschen, 

die ihr zwischen Brette rwänden und Zel tplanen um herhu

schen seht, scheinen z u den Arm sten der Armen unter den 

Bevvohnern zu geh ören. 

N achdem ih r etwa eine halbe Meile durch das Vie rte l gezo

gen seid, erb li ckt ihr etwa e inhundert Schritt vor euch einen 

Handelszug, der von mit Knüppeln und Messern bewa ffne

ren rvIenschen bedrängt w ird. Erba rmungs los sch lagen die 

Händler und ihre Söldner auf die Bettel nden ein , die sich 

z umeist nach wenigen Schlägen von der Stra ße machen 

und zwischen den Hütten verschwinden . (Wen n die H elden 

selber e inen Handelszug beg leiten:) Ihr ahnt schon , dass 

nach der eher ruhigen Rei se hier nu n doch noch euer E in-

sa tz gefragt sein w ird. 

Die Bettler 
Tatsächlich wird de n Helden wen ig später ebenfalls von den 

Bettl ern der vVeg ve rste ll t. Lautstark ve rlangen die Armen nach 

Almosen (in sbesondere dann, wenn die H elden als Kara\ovanen 

Geleitschu tz arbe ite n). Mit einigen wenigen Sch lägen lassen sie 

sich, wie schon au s der Ferne beobachtet, ve rtreiben . Machen 

die Helden den Fehler, auch nur e inem der Bettle r etwas zu 

geben . werden sie die ganze Meu te bis zum Erreichen der bes

seren Viertel n icht mehr los. 

Die Werte der Bettler 
MU 11 LeP 24 AuP 20 AsP - RS 1 MR 6 GS7 
AT 11 PA 9 TP 1 W+ 1 (Messer/Knüppel) 

Ein BenIer, der mehr a ls 10 SP einstecken musste, wird sich 

so gu t wie irgend möglich aus dem G etümmel zurückz iehen. 

Sofern die Helden Chira nis Leichnam auf einer Bahre transpor

tieren, müssen sie diese zunächst einmal ablegen, bevor sie di e 

Hände zum K.impfen frei haben. Allerdings schlägt der Anblick 

der toten Neri sta a ll ein bereits einige der Bettler in die Flucht. 
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AuF der Hochstraße 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen : 

Je weite r ihr voranschreiret, desto vo lle r werden die Straßen, 

und entsprechend langsamer kommt ihr voran. Karren und 
ga nze Reihen von Skla ven , die Lasten tra nsportieren , beherr
schen das Straßenbild . Dazwischen drängen sich immer 

wieder besser gestel lte Bürger mit ihren Leibwächtern durch 
die Menge, ohne sich cI,uurn zu scheren, ob ihnen jemand 
im Wege steht oder nicht. Übera ll an den Ecken halten 

Angehörige der Brajan sga rdc Wacht, bemüht, die Ord nung 
aufrecht zu erhalten. Schon allein ihre Präsen z scheint die 

Armen ruhig zu ha lten. In ei niger Entfernu ng erheben sich 
zwei Türme, ei ner auf jeder Straßenseite. Sta tt eines Daches 
thronen große Falkenstatuen auf der obersten Plattfo rm, die 

aus funkelnden Augen wachsam h inab auf d ie St raße bli
cken. Als ihr näher kommt, e rkennt ihr, dass die Straße hinte r 

den Türmen leicht anzuste igen beginnt. Z u beiden Sei ten 
der Straße erhebt sich e ine etwa vier Schritt hohe Mauer. 
Zwischen den beiden Türmen befindet sich ei n großes, 

schwarzes To r, über und über mit Eisenplatten beschlagen, 
welches einer Festung a lle E hre machen wü rde. 

Die Helden haben den Zuga ng zur Hochstraße e rre icht. Diese 
wird ebenfall s von der ßrajansgarde bewacht. G ut zwei Dut
zend "\iY..lchcn haben an den Türmen Aufste llung bezogen. Han

dctszüge werden von den Gardisten einfach durchgewunken 
und können ungehindert passieren. E inzelne Reisende und 

kleine Gru ppen werden zumindest nach dem Wohin und Woher 
befragt, ehe auch sie pass ie ren dürfen. Sehen die Helden gJ.r zu 

un zivilisiert oder zu fremdartig aus, werden sie in das Unter
geschoss e ines der beiden Türme gebeten und einer genaueren 

Befragung unterzogen, z um al sie e ine Neri sru - Leiche mit sich 
fü h ren. Sofern die Helden sich nicht selber geschickt aus de r 
Affiire ziehen können, wird Alayni ei n gutes Wort fü r sie e in le

gen . Sie wird den Gardisten e rklären, dass sie ih ren Gefange
nen im Auftrage von Serr H oridum ye Eupherban zur Strecke 
gebracht hat und es sich bei der Toten um ihre Begleite rin 

handle, die nun von Freunden zu ihrer Familie gebracht werde. 
Wenn die Helden sich besonders auOa liig benommen oder 

den Gardisten zunächst W iderstand geleistet haben, ist darübe r 
h inaus noch e in kle ines Bestechungsgeld in Höhe von lW6 

Pekunos fli ll ig, bevor sie ihren Weg über die H ochstraße fo rtset
zen können. 

über den Dächern 
Die H ochstra ße fü hrt, au f hohen Pfeilern e rri chtet, über die 
äußeren Randbez irke von Sidor Corabis zu den acht Hügeln, 

auf denen de r u rsprüngliche Stadtkern vo r Jahrtausenden erbaut 
wurde. Z um Sch utz der Reisenden isr die Straße zu beiden 
Seiten mit e iner Mauer ve rsehen, solange sie über die 

Ram pe in die Höhe sreigt. In regelmäßigen Abstan · 
den von 20 Schritt e rheben sich dazu Säulen aus der 
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Mauer, auf denen ebenfalls Falkenstatuen hocken, die ihren 

Blick abwechselnd auf die Straße und in die Viertel darunter 
werfen. Am Ende de r Rampe verringert sich d ie Mauer au f 
eine Brüstung von etwas mehr als einem Schritt, so dass ein 

Shingwa gera"de noch darüber gucken kan n. Dort, wo ei n Pfe iler 
die Straße stützt, befinden sich links und rechts ovale Ausbuch
tungen, in denen wiederum Säulen mi t darauf hockenden Fal

kenstatuen errichtet sind. 
Auf der Hochstraße selbst geht es gesitteter zu als noch un ten 

zwischen den Rn<1cken . Karren und Lasttiere bewegen sich in 
Rei h und Glied vorwärts, u nd die Straße ist breit genug, um 
auch e in langsames Fuhrwerk bei Gegenverkehr zu überholen. 

E in wirres Durchei nander könn te sich zudem kem Reisender 
auf der Straße erlauben, denn sie befindet sich mittlerweile 12 
Schritt über dem Boden . Ein Sturz .:lUS dieser Höhe dürfte töd

lich enden. Helden mit Höhenangst sollte in dieser Siruation 
eine entsprechende Probe abverlangt werden, bei deren Gelin

gen es schon ein iger Überredungskunst von Seiten der übrigen 
Gcf}ih rten bedarf~ um den Weg zumindest in der Mitte der 
Straße fortzusetzen . Noch immer steigt die Straße leicht an und 

wi rd doch den ersten der alten Hügel berühren, ohne dessen 
Höhe zu erre ichen. 
Nach etwa zwei Meilen erhebt sich au f einem Pfeiler e in klei

ner Turm, auf dessen Plattform zwei Brajansg;lrdisten Wache 
halten. Zwei weitere stehen vor der Tür des Geb:iudes u nd 
schauen gelang'-~Ieilt dem Treiben auf de r Straße zu. Einige 

hundert Schritte weiter beginnt sich d;ls Stadtbild allm~ihlich 
zu verändern, wenn man über die Brüstung sieht. Zwischen 

den Hütten und Baracken erheben sich immer öfter steinerne 
Bauten, und noch zwei Meilen und einen Gardistenturm weiter 
führt die Straße über eine hohe Mauer hinweg, hinter der sich 
f,lst aussch ließlich steinerne Bauten befinden. 

Die Lollstation 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Ungefragt erkUrt Alayni, dass ihr nun die äußeren Bezirke 

hinter euch gelassen habt und euch über der eigentlichen 
Sudt befindet. Und tat<ichlich sicht das Gnvirr aus St raßen 

und Gassen schon et\NaS geordneter aus als zwischen den 
armseligen Baracken. Die Höhe über dem Boden betr;igt 
inzwischen etwa 15 Schritt, und der Gedanke daran, dass 

sich in ein igen Schritt Abstand Hausdächer unter den Brü
ckenbögen befinden, hat etWJS Beunruhigendes an sich. 
"Seht ihr den hohen Turm dort hinten, der sich über alle 

anderen erhebt? Das ist der Horaspalast . Es heißt, man 
könne von dort oben so weit schauen 'wie von keinem ande

ren Gebäude! ", verkündet Alayni . "\Venn wir erst einmal 
um den Hügel herum sind, werden wir die Straße verlassen 
mussen . 

Fragend blickt ihr Alayni an . \Nie soll man wohl von 
einem derart hoch .liegenden vVeg plötzlich auf den 

Boden gelangen ? Doch noch bevor ihr dazu kommt, 

eure Zweifel in Worte zu fassen, deutetAlayn i aufein H aus, 

das sich In einiger Entfernung über de r Straße erhebt. 
"Dort hi nter de r Zollstation fü hrt eine Ram pe hinun ter zwi
schen die Hügel. Solche Abgänge sind hier an de r Straße 
nun immer öfter z u finde n. Zollstationen leider auch", fügt 

sie seufzend hinzu und tastet eine ihrer Gü rteltaschen ab, 
a ls wolle sie sich vergewissern, dass sich ihr Geldbeu tel noch 
dort befindet, \\10 er hingehört. 

Auf e inem besonders breiten Brückenpfeiler der Hochstraße 

erhebt sich ein aus grauem Stein errichtetes Gebäude, das die 
Straße mi t zwei großen Bögen überspannt. Über den m it dun

kelroten Ziegeln gedeckten Dächern wehen etliche Fahnen, die 
aufgelbem Grund zwei schwarze S5ulen mit gekröntem schwar 
zen Auge darauf ze igen. (Hemldi/( +4: Die Fahnen zeigen das 

Symbol des Horasiats Corabeniu, dessen Metropole Sidor Cora
bis ist.) O bwohl die Straße vor dem Gebäude etwas breiter wird 
und einen kleinen Platz bildet, gerät der Verkehr ins Stocken. 

An einem schweren Holzt isch in der Tordurchfahrt sitzen ein 
Handvoll Shinxirgardisten, die von den Reisenden Wegezoll für 
die Benutzung de r Hochst raße erheben. 

Nach einer gu ten halben Stunde sind die Helden schließlich an 
der Rei he. Wieder \-verden sie von Kopfbis Fuß gemustert und 

dürfen schließlich gegen ein Wegegeld von einem Pekunos je 
Bein passieren. Dieses Wegegeld wird nicht nur von den Helden, 
sondern ;luch von eventuellen Last- und Reittieren erhoben. 

Alayni muss zudem auch noch für Phaio'Gach und auch für 
Chirani zahlen. Wenn die Helden sich einmischen und protes
tieren , ",,:erden sie mit der Bemerkung "Wenn sie noch leben 

würde, \'v:ire sie schließlich auch zu Fuß gegangen!" abgespeist 
und mit Blicken oder gar harschen Worten oder notf...lls auch 

durch das Ziehen der v\Zlffcn zum Weitergehen gedr:ingt. Alayni, 
der die Prozedur bereits hinreichend bebnnt ist, wird die 
Helden zudem zum Weitergehen be\.vegen, da sie um die Unsin

nigkeit der Diskussion mit den Shinxirgard isten weiß. 
Helden, die ;lls Gele itschutz unterwegs sind, brauchen keinen 

\rVegezo!l zu bezahlen, da dieser von den Auftraggebern ent
richtet wird. In diesem Falle wird der Handelszug die Hoch

straße on der dritten Rampe verlassen und unweit der Abfahrt 

ein Lagerhaus ansteuern. Mit dem Erreichen des Lagerhauses 
haben Ihre Helden Jas Ziel ihres Auftrages erreicht und können 

den vere inbarten Lohn entgegennehmen. Alayni harrt \v:ihrend 
dessen mit ihrem Gefangenen und Chiranis Leichnam oberhalb 

der Rampe auf der Hochstraße aus und wartet auf die alsbaldige 
Rückkehr der Helden. 

Prachtvolle Paläste 

Zlim Vorlese!l oder Nacherzähle/} : 

Ihr setzt euren Weg au f der Hochstraße for t. Schon bald 
überquert die Straße ei ne weitere Mauer, und wenig später 
kreuzt eine andere Straße, ebenfalls auf Pfeilern errichtet, 

-
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aber nur etwa 10 Schri tt hoch und halb so bre it, euren 
Weg. Von der H ochstraße füh ren auf beiden Seiten Trep
pen hinab, so dass sich eine regelrechte Kreuzung ergibt. 
Nu r hu ndert Sch ri tt weite r ist es dann ein zwei Schritt brei
tC f Ka nal, in dem g rünlich sch im merndes Wasse r hin- und 

he rschwappt, der wiederum die H ochstraße kreuzt. Immer 
öfter erkennt ihr ti efe r liegende Straßen, Wege, Kanäle und 

Rampen, die von der H ochstraße hinun terfü hren und deren 
Aufgänge von Brajansga rdisten bewacht werden. Schließ
lich gelangt ihr an den ersten der alten H ügel, an deren 

H ang sich die H ochstraße entlang windet. Auf der Spi tze 
des Hügels steht ei ner der prächtigsten Paläste, die ihr je 

gesehen habt. Türme und T ürmchen, Erker und Bögen 
ragen aus dem prunkvollen Gebäude hervor, das trotz se ines 
gewiss seh r hohen Alters eine Erhabenheit ausstrahlt, die 

euch schaudern lässt. Auch die übrigen Paläste und noch 
tiefer li egenden Villen zeigen sich ebenso prachtvo ll heraus
geputzt. Wie mag da erst der H oraspalast aussehen? 

Unter Alayn is Füh rung fo lgen die Helden der H ochstraße um 

den gewaltigen Hügel herum . Das Gebiet ist dera rt g roß, dass 
man ohne Mühe ein D utzend D omänen nebst den dazuge
hörige n Feldern auf der gleichen Fläche unterbringen könnte. 

H ier und da zweigen Wege von der Hochstraße ab, die auf den 
Hügel führen. An den Abzweigungen stehen nicht nur Bra

Jansgardisten , sonde rn auch der ein oder andere Kämpfer in 
Myrmidonenrüstung (de ren Feldzeichen jedoch ke ine Truppen
zugehörigkeiten, sondern Fami liensymbole zeigen und damit 
als Haustruppen den einzelnen Optimatenhäuse rn und -fami 

li en zugeordnet werden können, was sich mi t ein er Heraldik
Probe + 7 bewerkstelligen lässt). E inige Wege enden vor Toren 
1m Berg, vor denen nochmals Bewa ffn ete post iert sind. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Als ih r den Hügel zur H älfte umrundet habt, te ilt sich d ie 

H ochstraße. Zielstrebig sch lägt Alayni den Weg ei n, der 
vom Palasthügel weg fü hre Etwas abseits der H ochstraße 

erhebt sich aus dem H äusermeer in einiger E ntfernung ein 
grauer Turm, der einem O bel isken ähnelt, dem man die 
Spitze abgeschlagen hat. 

"Da seht ihr unser Z iel ", erklärt Alayni den Helden, indem 
sie mi t den linken H änden auf den Tu rm zeigt. "Dort vo rne 
erhebt sich der Dir-An-Sun." 

Ein Abstieg mit Hindernissen 
D ie Nä he de r heim atl ichen Gefi lde lässt Alay n i noch einm al 
Kraft schö pfen. M it we it ausgreifenden Schri tten läuft sie 

vo raus, den ge fesselten P haio'Gach an der Kette hin ter sich 
her ziehend . So g ut es ebe n ge ht müssen die H elden ve rsu

chen, mi t der Ko pfgel djäge rin Sc h ritt z u halten - z um al sie 
noch d ie Bahre mit C hirani s Leiche z u trage n haben . Als 
Alay n i a n der nächsten Ra m pe d ie Hochstraße ve rlassen will , 

stößt sie einen ungeha ltene n F lu ch aus. Ein Teil de r Ra mpe 
ist zusa mme ngebrochen u nd daher unpass ierbar, we nn man 
nic ht fün f Meter in d ie T iefe springen wil l. Schu llerzucke nd 

verkü ndet sie de n H e lden, dass m a n nun notged rungen den 
nächsten Abstieg nehmen müsse. Der Inhalt d ieses Auss pru 
ches wird den H elde n jedoc h erst in dem Augenblick bewuss t, 
a ls Alayni d ie nächste vo n der Hochstraße hin abfü hrende 
Treppe hinunter zu steige n beginnt, Phaio'G ach vor sich her 
stoße nd. 

Es erwe ist sich alles andere als e infach , die Bahre mit C h irani s 
Leichna m die recht sc hma le Treppe hinabzubugsieren. Ve r

lange n Sie de n Spiele rn für d ie Überwindung von immerhin 
etwa 13 Schritt H ö henun terschi ed mehrere Probe n auf GE, 
Klettern und/ oder Körperbeherrschmlg ab, di e fü r höhenä ngst

liche H e lde n um den entsprechenden Wert ersc hwert sind. 
Mi ss lingt eine Probe, so müssen die übrige n H elde n, die 
ih re I-lände mit an der Ba hre haben, die Bahre durch Able

gen ei ne r KK-Probe stabi l halten . Insgesa mt werde n d iese 
KK- Proben um d ie Punktza hl erschwert, um d ie die vorhe

rige Probe mi ss lunge n ist. Auch dabei ist e ine z usä tz liche 
E rschwernis aus H öhenangs t z u be rücksichtigen. Ge lingt es 
den H elden nicht, die Bahre z u ha lten, so g leitet sie ihn en 

aus den Händen und rutscht e inige Stufen hin ab. Sofern 
C hirani s Leichn am n icht festge bunde n ist, ru tsc ht er dabei 
etwas von de r Bahre herunter. Fa llen wä hrend einer solchen 

Proben reihe mehrere 20er, so stü rzen die H elden mit der 
Bahre d ie Treppe um einige Stu fe n hinunter und z iehen sich 

dabe i lW6 SP zu . Bei mehr als zwei 20e rn stü rzt die Ba hre 
z udem mitsamt dem L eichn am vo ll ständig von de r Treppe 
und rutsc ht po lternd die Sw fe n hinunter wie ein Ski , der 

sich vom Stiefel gelöst hat und einen Abhang hin ab rast. 
Z um G lü ck nimmt C hirani s ersc hlaffter Körpe r dabei keinen 

wei te ren Schaden . Eve ntuell muss aber d ie Ba hre notd ürftig 
re pariert werden, bevor d ie GeHihnen den Weg fortse tzen 
können. 

Breite Straßen, enge Gassen 

Auf ebener Erde H äuse rn , die zwar außerhalb der alten Stadtte ile auf den acht 

Kaum sind die H elden auf ebener Erde angekommen, d rängt 
Alayni auch schon darau f, den Weg fon zusetzen. Sie führt die 

Helden zunächst über bessere Straßen; vorbei an prächtigen sich immer wieder de r ein oder andere Schrein, vo r 
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dem sich die Devotionalien türmen. Auf Straßenkreuzungen 
erheben sich Statuen frü herer T hea rchen und Obelisken, an 
deren Stifte r sich niemand mehr erinnern kann, geschweige 
denn an die Ereignisse, an welche sie gem.lilncn sollten. 
In gute Gewänder gehüll te KauAeure und Handwerker ziehen 
ihres Weges, einander grüßend. Von Ochsen oder z uwei len auch 
von Pferden gezogene Karren kreuzen den Weg der Helden 
ebenso wie eine Reihe schwer bepackter Hurdas. Überall pdiscnt 
sind die Angehör igen der Shinxir- und Brajansgarde, die ein 
wachsames Auge auf alles haben, was sich in den Straßen her
umtreibt oder (a uflega le oder illega le Art) den Besitze r wechselt. 
Gegen ein entsprechendes Salär aber sind sie durchaus gewillt, 
die Augen abzuwenden oder z u ve rschließen. 

E:re~nisse auf dem 
Weg durch die Straßen 

• E ine von gut gerüsteten Leibwächtern begleitete und von 

Sklaven getragene Prunksänfte g leitet durch die Straßen. Wei
chen die Helden nicht rechtze itig oder nicht schnell genug zur 
Seite aus, bekommen sie die Peitsche zu spüren (1 W6 TP). 
• Vor einem Handelskontor sta peln sich Kisten, Fässer und 
Säcke mit den verschiedensten 'Waren. Als d ie Helden gerade an 
einem solchen Stapel vorüberz iehen, gerät plötzlich ein Hurda 

aus einem vor dem Kontor wartenden Handelszug in Panik und 
sch higt mit den Hinterläufen aus. Dabei trifft es einen Stapel 
Fässer oder Kisten, die gefah rlieh ins Schwa nken gera ten und 

sch ließlich zusa mmenfallen. Die Helden können den herab
stürzenden Tei len nur durch eine gelu ngene GE-Probe +2 (+ 5 
für H elden, die die Bahre mit Chiranis Leichnam tragen) entge
hen, ohne Schaden zu nehmen, Andern f.111s müssen sie IW sr 
hinnehmen. Bei einem Patzer wurde de r Held mehr oder weni 
ger unter dem Stapel begraben und erleidet I W20 Sr. 
• Eine amaunische Diebin hetzt durch die Stra ßen, verfolgt 
von drei Brajansga rdisten. Sie renor die Helden um und stürzt 
dabei, G leiches wide rf.:ihrt H elden, die eine GE-Probe + 3 nich t 
bestehen. Helden, die auf den Beinen bleiben und denen eine 
IN- und eine GE-Probe gelingt, können die Amauna fes thalten 
und den Gardisten übergeben, d ie dafü r anerkennende Worte 
find en. Die vorgenannten Proben si nd für C haraktere, die die 
Bahre trage oder Phaio'Gach an der Kette führen , um zusätzli 
che 3 Punkte erschwert. 

Je weiter die Helden kommen, desto leerer werden die Straßen 
und die Pracht der Gebäude nimmt ab. Bald darauf passieren 
die Helden ein großes Tor in einer Mauer - ein deutliches Zei
chen dafü r, von einem Vienel in ein anderes zu ... vechseln, wie 
Alayni den Helden erklärt. 

Das Armenviertel 

Das Vierte! auf der anderen Seite der Mauer wirkt he r
untergekommen lind schmutzig. Unrat bedeckt die 
Straßen, und viele H äuser wirken schon beinahe bau-

Rillig. Hier ist der Putz von der Vv:md geblättert, da fehlt der 
ein oder andere Stein im Mauerwerk, dort wurden Holzbalken 
in ein Fenster oder eine Tür geklemmt, damit die Mauer nicht 
zusammenbricht , Mit Brettern ve rrammelte Fensteröffnungen, 
Hauseingänge, die nur von einer alten, ze rschlissenen Decke 
ve rschlossen sind, und Dächer, in denen massenweise d ie Z iegel 
fehlen, prägen das Bild. Streunende Hunde und Katzen schlei
chen d urch die Gassen. Eine Handvoll Lamucken hetzt nur 
wenige Schritt vor den Helden über d ie Straße, eine fette Ratte 
vor sich hertreibend. 

ereignisse auf dem 
Weg durch das Armenviertel 

• An allen Ecken und Enden hocken Bettler und andere in 
Lumpen gehüllte H erumtreiber am Boden, die um Almosen 

bitten. Die Z usammensetz ung ist bunt: Alte und Junge, Men
schen und Ama unir, Krüppel und Gesu nde lungern auf den 
Straßen herum und bedr~ingen di e Reisenden, werden aber von 

d iesen meist ignoriert. Z u aufdring liche Betder müssen fürch 
ten, mit Fußtritten oder Friedensstiftern von ihrem Platz ver

t ri eben zu werden (der umgehend von einem anderen Bettler 
ei ngenom men wird). 

• Helden, die offensichtlich besser geste llt und ve rmögend sind, 
laufen G efahr, von einer Bande Wegelagere r umstellt z u werden. 

Solhen dit: Helden die Situation nicht fr iedlich klären können 
(was bei hungerndem Volk schwierig ist, z um al sich die Hals
abschneider n icht mit ein paar freund licherweise überlassenen 
Lebensmineln abspeisen lassen), werden sie um ei nen Kampf 
nicht herumkommen. Zu diesem Zwecke ziehen Sie bitte die 

Werte der Bettler auf Seite 12 heran. Bewaffnen Sie d ie Bettler 
mit etwas besseren, aber alten Waffen wie Phugion, Kampfs tab 

oder Kriegsbeil, Kurzschwert oder Kentema. (Bedenken Sie 
gegebencnf~dl s Schw~lI1 zattacken.) Sobald die Helden die ersten 
Gegner n iedergesch lagen haben, Riehen die Halunken. Unter 
Umständen kann den Helden eine Patroui lle der Brajansgarde 
zu Hil fe eilen, bei deren Anbl ick die Gauner die Beine in die 

Hand nehmen . 
• Alayni führt die Helden eine Abkürzung durch das Vierte l. 
Hinter einer Ecke sehen sich die H elden plötzlich einem Rudel 
(Anzahl der Helden mal drei) Ratten oder (Anza hl der Helden 
plus I W6) Lamucken gegenüber, an denen es sich vorbei zu 

schlagen gi lt. 

Die Werte der Rallen 
MU 12 LeP 6 AuP 20 RS 0 MR1 GS4 
AT 8 PA 0 SP 4' (Biss) 
.. Ratten greifen nur ungerüstete Körpersteilen an, so dass 
lediglich ein angeborener RS schützt Bei einer gelungenen 
W20-Probe gegen die SP wurde durch den Biss eine Krank
heit übertragen. 

Die Werte der Lamucken 
MU 14 LeP 12 AuP 75 RS 1 MR 5 GS8 
AT 11 PA 10 TP 1W+2 (Biss) 

s 
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• Eine Horde st reu nender, ausgemergel ter H u nde hetzt durch 

die Straßen und stü rz t sich jagd lustig auf die H elden , um den 

Hu nger zu st illen. 

Die Werte der streunenden Hunde 
MU15 LeP10 AuP45 RS1 MR3 GS 11 
AT 10 PA 5 TP 1W+3 (Biss) 

Zwischen Läden und Tavernen 

Z"m Vorlesen oder Nacherzählen: 
Wieder erhebt sich ei ne Mauer vor euch, die d ieses heru n
tergekom mene Viertel von der N achbarschaft t renn t. Das 
Viertel dahin te r sieht mit sc inen kle inen Werkstä tten, Uiden 

u nd Tavernen etwas sauberer aus. Auch hier sind die H üuser 
drei bis vier Stockwerke hoch und bieten so Unterkun ft für 

viele, d ie hier au f der Straße Stände au fgebaut haben u nd 
ih re Waren fe ilbieten. Auch vo r den Tave rnen und H erber

gen sind Tische und Bänke aufges tellt, und G aukler und 
Mus ikanten bel ust igen d as Volk, das noch se inem Tagewerk 
nachgeht oder schon bei Tee und Wein, Brot und Eintopf 

au f den Straßen sitzt. Der Tag geht langsam zur Neige; die 
hinter den Dächern ve rsinkende Sonne taucht die Straße 
in Schatten . Musik und Gelächter dringen an eure O hren, 

und der Geruch von gebratenem Fleisch, fri schem Brot und 
gesottenem Gemüse ste igt euch in die N ase. Ein le ichte r 

Wind weht du rc h d ie bre iten Gassen, und de r Staub, den er 
mit sich bringt, kribbel t in der N ase und lässt euch z uwei· 
len niesen. D ie Besucher der Tave rnen hingegen schein t der 

Wind kaum zu stö ren. 
Auch Alayni lässt sich davon nicht beirren und schreitet mi t 

we it ausgreifenden Sch ritten voran, so dass die klei nsten 
unter euch nach dem Marsch der letzten Tage schon Mühe 
haben, ihr zu folge n. Z ielstrebig folgt sie der Straße, um 

wen ig später mal li n ks, dan n wieder rechts in e ine Gasse 
abzubiegen, so dass ih r ba ld die Orientie rung verloren habt. 
Insgeheim beginnt ihr euch z u frage n, ob ihr aus dem 

Gewi rr de r Gassen woh l oh ne Hil fe jema ls wieder heraus· 
finde n werder. 

Alayni schein t es in der Tat sehr eilig zu haben. Shingwa wie 
auch aventuri sche Zwerge müssen zuweilen schon ein paa r 

Sch ritte lau fe n, während das Tempo ih re n größeren Gefahrten 
noch n icht a ll z u große Mühe bere itet. E inige Ecken und Gassen 
spä te r gela ngen die Helden schließlich wieder auf e ine brei te 

Straße, die an ei ner vie r bis fün f Stockwerke ho hen Maue r ent
lang führt . Der gra ue Putz ist a n etli chen Ste ll en abgeblä ttert 
oder weist g roße Risse au f. Z u weilen ra nkl ei ne dü rre, halbver
dorrte KJ enerpfla nze am Mauerwerk empo r. An e in igen Stellen 
befind en sich schmale, dun kle Schlitze in de r Wa nd, g leich so, 

a ls hätte man dort Schießscharten ins Mauerwerk geschlagen 
und anschließend mi t Brenern ve rnagel t od er a lten Decken ve r

hängt. D iese Ö ffnungen befin den sich ausnahmslos m indestens 
fünf Sc hrin über dem Boden. 
Z uweilen ragt ein Dach über die Mauer hinaus, und aufmerk
sa me Helden (IN +5) fühl en sich beobachtet. Ein Bl ick in die 

Höhe lässt einen graublauen Kopf mit dunklem Haar erkennen, 
der sich jedoch sch nell wieder h inte r die Brüstung z urückzieht, 

wenn die Helden zu ihm aufschauen. Anges ichts der H autfarbe 
soll te Ihren C harakteren klar se in , da ss es sich bei dem heim 

lichen Beobachter wie bei ihre r Begle iteri n um einen Neris tu 
gehandel t haben muss. O ffensichtlich ist man dem Z iel nicht 
mehr fe rn, wie Alayni auf Nachfrage auch bestä tigt. Denn hinte r 

de r Mauer liegt der Neren ith , das G heno der Neri stu von Sidor 

Corabis. 
Wä hrend dieses Marsches kommen den Helden Angehörige jeg

li cher Rasse und Profess ion entgegen, doch nur wenige befinden 
sich auf dem gle ichen Weg wie die Gef:'i hrten . Es scheint, als 

würde e in jeder, der nicht dem Volk der Neristu angehört, dem 
Viertel des ble ichblauen Volkes den Rücken zu kehren, während 

d ie Helden ge radewegs darauf zu m arschie ren ... 

Vor dem Nerenith 

Eine lange kurze Weile 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Schon aus ein iger E ntfernung könnt ih r das E nde der schä

bigen g rauen Mauer erkennen. O ffensichtlich befi ndet sich 
dort auch e in Z ugang in das Viertel der Neri stu , denn 
aus einem kau m d re i Schritt breiten Tor treten Amauni r, 

Menschen und Shingw;J und auch der e in oder andere 
Leonir hervor. Alle sind offensichtlich daraufbed acht, noch 

vor dem endgültigen Einbruch der Dunkelheit die grauen 

Mauern hinter sich zu lassen. E uer Argwohn wird noch ve r· 

stärkt, als ih r e ine Pa trouill e von vier Braja nsga rdisten aus 
dem Tor t reten seht, wäh rend n ur e inen Augenblick später 

zwei zwielichtige Gesta lten d urch den Ei nga ng huschen. 
Als ihr die Öffn u ng erreicht. könnt ih r dahin tere ine schmut

zige Gasse erkennen, die bere its nach wen igen Schritten 
abbiegt und sich schlecht überbli cken läss t. Auch Schm u tz 
und Abfall , der sich h ie r und da stapel r, sind dem Erschei

nungsbild der Gasse wenig z uträglich. Ihr habt das 
Gefühl , al s würde es aus dem ~ro r heraus bereits 
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nach Unrat stinken. Ob dieser Gestan k wohl über dem 
ganzen Viertel liegt? Da eure neristische Beglei terin hier 
wohnt, wird euch die zweifelhafte Ehre zuteil werden, bald 
Amwort auf diese Frage zu erhalten. Unm ittelba r unter dem 
Tor bedeutet euch Alayni plötzlich mit einem Wink anzu
halten. 
"Wa rtet hier auf mich, ich komme gleich zurück", ve rkün
det sie und eilt in die Gasse hinein. Und so steht ihr plötz
lich allein mit einem gefangenen Amaunir und der Ba hre 
mit C hiranis Leichn am im Nerenith. 

In der kurzen Wartezeit, von der Alayni gesprochen hat, können 
Sie Ihre Spieler mit folgenden Ereignissen beschäftigen: 

• Zwei Brajansgardis ten machen ihre Runde an den Helden 
vorbei und werfe n ihnen fragende Blicke zu, ziehen dann jedoch 
wei ter, ohne die Gruppe zu behel ligen. 
• Einige Nerisru nähern sich dem Zuga ng zum Nereni th. Als 
sie die Bahre mit de r Leiche erbl icken, fangen sie aufgeregt 
an zu tuscheln, wobei sie immer wieder mit den Händen auf 
die Helden und C hi ranis Leichnam zeigen, schließlich aber im 
Neren ith verschwinden. 

• Zu allem Überflu ss versucht Phaio'Gach auch noch, die 
Helden zu überreden, ihn freizulassen. Er werde sie auch dafü r 
belohnen. Aber Ihre Helden sollten sich fragen: Welche Beloh
nung kann wohl ein gefesselter Strauchdieb, der nur die Kleider 
auf dem Leibe trägt, bieten - geschweige denn, ein so gegebenes 
Versprechen halten ? 

Wenig später kommt Alayni in Begleitung von fünf wei teren 
Neristu zurück. Wortlos übernehmen die Vierarmigen die Ba hre 
mit de r Toten und ve rschwinden in der Gasse. 
H elden mit ei nem TaW Menschenkenntnis von l I + stellen fesr, 
dass die Kopfgeldjägerin ei nen erleichterten Eindruck macht, 
so als ob ihr mit der Leiche ihrer Gefah rtin auch eine große 
Last von der Seele genommen worden sei. Eine Menschenkennt
nis-Probe + 5 führt zur gleichen Feststellung. Sofern einer der 
H elden Alayni darauf anspricht, wird diese zunächst stutzig - sie 
hätte nicht gedacht, dass Nicht-Neristu so deutlich im Gesicht 

ei nes Vierarms lesen können - , muss dann aber lächeln. Sie 
erklärt den Helden, dass eine Bestattung nach den Traditionen 
ihres Volkes nunmehr ke in Prob lem mehr sei und Ch iran is Seele 
somit vor Annereton trC[en könne, ohne verloren zu gehen. Auf 
die fragenden Gesichter der Helden hin erklän sie den Gefähr
ten, dass eine jede neri sti sche Seele dazu vorbestimmt sei, nach 
dem Tod des Körpers in einem neuen Leib wiedergeboren zu 
werden. Wird der alte Leib jedoch nicht ordnungsgemäß bestat
te t, so kann die Seele nicht vor Anneretoll treten, und dann kann 
ihr auch keine Wiedergeburt zuteil werden. Eine Seele aber, die 
verloren geht, verfällt der Finsterni s. Und der Verl ust ihres Wis
sens liegt wie ein dunkler Schatten auf dem ganzen Volk. Noch 
schwerer abe r wiegt de r Schmerz auf der Geschwisterseele, die 
fo rtan alleine durch ihr Leben ziehen muss. 

E:in Dankeschön In Gold 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Schließlich ergreift Alayni die Kette, mit der Phaio'Gach 
gefesselt ist. 
"Lasst uns aufbrechen, wir haben noch einen Auftrag zu 
erfüllen! " 
Fragend blickt ihr die Kopfgeldjägerin a n. 
"Was glotz t ihr so? Glaubt ihr etwa, ich will dieses Fe llbün ~ 

del allein bei Serr Horidum abliefern ? Immerhin hattet ihr 
euren Anteil an der Jagd, also so ll t ihr a uch euren Antei l 
an de r Beute haben. C hi ra ni hat nichts mehr von unserem 
Sold, also ist es nur recht, wenn ihr ihren Anteil bekommt. 
Ein paar kli mpernde Münzen könnt ihr doch sicherlich 
brauchen!" 

Die Aussicht auf eine Beza hlung de r erwiesenen Dienste sollte 
die H elden schnell zum Aufbrechen ve ran lassen. Helden, die 
von Goldgier beherrscht werden, werden sich die Aussicht auf 
die Belohnung ohnehin nicht aus dem Kopf schlagen lassen. 
Immerhin handelt es sich um recht einfach ve rdientes Geld, 
welches nur noch in Empfang genommen werden muss. 

Haltet den Dieb! 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Gemei nsam folgt ihr Alayni durch die hereinbrechende 
Du nkelhe it. D ie Kopfj ägerin zerrt Phaio'Gach an de r Kette 
hinter sich her. Sie legt dabe i ein Tempo vor, das es euch 
nahezu unmögl ich macht, euch die Straßen und Gassen, 

merung erhe llt. Einzelheiten aber kön nt ihr kaum 

ausmachen. Auf der Straße selbst ist es ruhig. Nur wenige 
Passanten kom men euch entgegen. Lediglich vor den vielen 
kleinen Tavernen geht es noch fröh lich zu, und der Geruch 
warmer Speisen weht ebenso zu euch herüber wie die Musik 
der Spielleute und das Lachen de r Gäste. 
Ganz bewusst umgehtAlayni dabei das Armenviertel, durch 
das ihr auf dem H inweg gekommen seid. Offensichdich ist 
es dort bei Nacht noch geHihrlicher als bei T.:1ge. Nach eini
ger Zeit - es mag etwa eine halbe Stunde ve rga ngen sein 
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_ erreicht ihr eine der Hauptstraßen, auf denen noch rege 

Betriebsamkeit herrscht". Es scheint geradewegs, a ls sei die 

halbe Stadt noch auf den Beinen, ganz g leich ob ivlensch 

oder Amaun, Leonir oder Shing-.va. Ihr erkennt in gute 

Gewänder gehüllte Männer und Frauen, Handwerker in 

speckigen Schürzen, die ihren Werkzeugkarren heimw~irts 

ziehen, Karawanen und Fuhrwerke, die nach dem Abladen 

ihrer Last auf der Suche nach einer Unterku nft sind. Hinter 

euch unterhalten sich zwei junge Männcr über die GIa

diJWfCnbmpfe vom Vortag und streiten darüber, "'er ;:Im 

heutigen Abend woh l a ls Sieger aus der Arena treten wird. 

Eine in Schleier gchülhe Dame, die von mehreren Dienern 

begleitet an euch vorübergeht, hinterlässt in der Luft den 
schweren Duft süßer Blumen. 

Alayni stürzt sich vor euch durch das Gewühl, einen Weg 

flir sich und ihren Gefangenen bahnend, und schaut sich 

immer wieder suchend nach euch um. Mühsam drängelt 

ihr euch vorw~irts , bemüht, die Kopfgeldj~igerin nicht aus 

den Augen z u ve rlie ren. 

Die Helden kommen auf ihrem Weg nur schleppend voran 

und müssen dabei aufjJassen, nicht mit anderen Passanten 

zusammenzustoßen. Verlangen Sie Ihren Spielern daher ab und 

an eine GE-Probe mit verschie-

denen Zusch lägen (von I b is 

5) ab, bei deren M isslingen 

der Held einem P;lssamcn 

versehentlich einen ElIen-

bogen in die Rippen stößt 

oder bei einem Patzer gar 

stolpen oder stürzt. 

Neben üblen Beschimp

fungen und Verwün

schungen kann es dabei 

durchaus zu einer hand

grei Aichen Reaktion sei

( 

• 

tens des Angestoßenen 

kommen. Dies ist insbe

sondere dann der Fa ll , 

wenn es sich dabei um 

offensich tlich höherge

stellte Personen handelt 111 

deren Augen die Helden ~hnehin kaum mehr wert si nd als der 

Straßendreck. Vor allem Helden mit niedrigem SO und solche, 

die nicht sonderl ich gut gek leidet si nd, sind für so etwas geeig
nete Opfer. 

Optimaten unter den Helden wird auf dem Weg wesentlich 

mehr Respekt entgegengebracht. Während sich der amaunische 

RattenHinger regelrecht durchboxen und zuwei len auch e inen 

Fußtritt durch die Leibwächter eines Honoraten oder Optima

ten hinnehmen muss, kommen Magier und Träger von Optima

tenmasken weitaus schnel ler voran, da ihnen das einfache Volk 
ber' 'li' . eltw\ 19 aus dem Weg geht. Beinahe eben solcher Respekt 

Wird Myrmidonen gezo ll t sofern sie in entsprechender Klei
dung und Rüstung unterw~gs sind. 

,. 

Ein Griff in 
fremder Leute Taschen 

ZlIm Vorle~'en oder Nacherzählen: 

Immer und immer wieder müsst ihr dr~ingelnden Men

schen, Shingw3 und Amaunir aus dem Weg gehcn oder 

warten, bis sie sich selbst vorbeigedrängt haben. Zuweilen 

stolpert auch jemand und flillt fast gegen euch. Zuwt:ilcn 

habt ihr das Gefühl, als ob ihr dem ein oder anderen 

schon einmal gegenüber gestanden habt - doch das ist bei 

dem Gewimmel auf dem Platz kaum ve rwunderlich. Eben 

driingt sich ein junger Amaun ir an euch vorbe i. Ein junger 

Shinev,Ia hetzt ihm hinterher, bemüht, ihn zu fangen. Als 
die bei den euch Eist passiert· haben, hat der Shingwa se ine 

Beute gestellt, und zusammen prallen sie gegen INamen 

der beiden Helden, die als lerzte in der Reihe gehen I. 

Die berroflenen beiden Helden können sich nur mittels ei ner 

KÖl'perbeherrschungs-Probe + 5 auf den Beinen halten, andern

talls stürzen sie zusammen mit dem Shingwa und dem Amau

nir zu Boden. Allerdings sind die beiden Jungspunde wesentlich 

schneller wieder auf den Beinen a ls die beiden Helden. Wü r-

fein Sie für die be iden Helden ei ne verdeckte IN-Probe + 2, bei 

deren Gelingen Sie Ihren Spielern wie folgt auf die Sprünge 

heHen: 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

Als du wieder au f die Beine kommst und dir den Staub von 

den Kleidern wischst, kommt es di r so vor, als ob dir irgen

detwas fehlt. Schnell überprü fs t du deine Ausrüstung und 

stellst fest, dass di r [Gegenstand des Helden I fehlt. Sollten 

dich die beiden eben gerade bestohlen haben? 

Tars;ichlieh fehlt den beiden Helden etwas. Dummer

weise stellt sich bei der Überprüfung der Ausrüstung 



20

schnell heraus, dass es sich be i den ges tohlen en G egen ständen 

um etwas handelt, das dem jeweiligen H elden besonders am 
H erzen liegt. W äh len Sie ein en Gegenstand aus dem Besitz 

Ihrer H elden au s, zu dem diese eine besondere Bez iehung 
haben (einen besonderen Dolch, den Fetisch eines Ani m isten , 

einen Talisman, G lücksbringer ete ). 
Alternativ (insbesondere, wenn Ihre H elden sehr aufd ie Vermei-

dung von Diebstählen bedacht sind oder selber jenem Gewerbe 
nachgehen) können Sie die Spiele r auch e inen solchen Dieb

sta hl aus ein ige r Entfernung beobachten lassen. D er Bes tohlene 
is t ein durchschnittli ch gekleidete r Kaufmann , dem die Helden 
später in der H erberge Xorva rshs H öhle (s iehe Seite 23) wieder 

begegnen können. Die Helden werden spä ter noch einmal auf 
die beiden Diebe stoßen . 

Die Villa des Serr Ho rid um ~e Lupherban 

Nachts auf hohen pfade n 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

AJayni führt euch durch weitere Straßen und Gassen . So 

wandert ihr durch die Nacht, bis ihr schließlich einen 
Zugang z ur Hochstraße erreicht. O hne zu zöge rn steigt 

Alayni die Anhöhe empor, wä hrend ihr euch fragt, ob d as 

zu dieser nächtlichen Stunde wirklich eine so gute Idee ist. 
Immerhin ist es im Dunklen noch leichte r, über d ie Brüs
tung in die Tiefe z u stürzen. 

Sofern die Helden nicht ähnlich nachtsichtig wie ihre neri sti 

sche Begle iterin sind, so llten sie Fackel n oder Laternen entzün 
den, um nicht gänzlich oriemierungs los über die dunkle Stra ße 
zu stapfen . Kommen Ihre Helden n icht auf diese Idee, lassen 

Sie Helden ohne Nachtsicht oder gar nachtblinde Charaktere 
zuweilen über Unebenheiten stolpern oder stürzen - wenn sie 

sich dann mit dem O berkörper über der Brüstung hängend 
wiederfinden und in die ti efe Fin ste rnis oder das von Lichte rn 
dürftig beleuch tete H äusermeer blicken, werden sie wohl doch 

irge ndwann auf d ie ri chtige Idee kommen. Eine Patrouille Bra
jan sgardisten, die mit brennenden Fackel n auf der Straße unter
wegs ist, wird natürlich un angenehme Fragen ste llen, wenn 

die Helden im Finstern um herschleichen. Und nicht z uletzt 
werden die anderen wenigen Passan ten dort oben erschrocken 

zusammenzucken, wenn ihnen im Dunklen bewa ffn ete Gesta l
ten entgegenkommen. 

Der Palasthügel 

Zum Vorlesen oder Nacherzählcn: 

N ach e inige r Z eit steigt die Straße weite r an , und vor euch 
in der Dunkelheit ragen die Paläste auf, d ie ihr schon am 
Morgen während des Marsches von der Hochstraße aus 

sehen konn te t. Majestä tisch recken sie sich in der D unkel-
heit empor, und d ie Lich te r in den Fenste rn lassen die 

ganze Silhouette wie e inen Ste rnenhimmel mit beson 
ders g roßen Sternen e rscheinen. 

Sch ließlich erhebt sich vor euch mitten au f der Stra ße ei n 
Tor. Im Schein der am To r befestigten Fackeln kön nt ih r 

mehrere Gardisten erkennen, die vo r dem Zugang zum Pa
lasthügel Wache schieben. Als ihr nahe genug heran se id, 

kreuzen sie die Speere und ve rsperren den Weg. Trotz - oder 
gerade wegen? - de r späten Stunde wirken sie besonders 
wachsam , denn die freie Hand ruht auf dem Gri ff ihrer Ken

temas, die an ihren Gü rteln hängen. 

Die G ardisten fragen die H elden nach ih re m Begehren, u nd 
nach einigen kurzen Erläuterungen des Woher, Wohin und 

Weshalb kann die Gruppe pass ie ren. Insbesondere die N ennu ng 
des N amens von Serr Horidum scheint die letz ten Zweifel zu 
ze rstreuen, z umal Alayni behau ptet, dort e rwartet: zu werden, 

was d ie Gardisten eigenartige rweise sogar zu glauben scheinen. 
Serr Horidum schei nt tatsächlich e in seltsamer Kauz z u se in, 
denn e r pAegt se ine Aud ienzen grundsärz li ch in den späten 

Abendstunden abzuhalten. 

In der Villa 

N ach einiger Zeit ve rharrt Alayn i vor einer großen Villa , aus 
deren Dach sich unzä hlige Türme erheben. Das Anwesen ist von 

einem gut drei Schritt hohen , schmiedeeisernen Zaun u mgeben, 
dessen Stäbe im Mondlicht gefahrl ich spitz leuchten . In un zäh
lige Formen - Menschen, Amauni r, ja selbst ein d rachenartiges 

Wesen - zurecht geschni ttene Büsche säumen den kurzen Weg 
d urch den Vorgarten bis zum E inga ng der Vi lla. In der Dunkel
heit könnt ihr gerüstete Wächter sehen , die unermüdlich ihre 

Runden um das Anwesen drehen . Wenn man lauscht, hört man 
das Schnüffel n von Hunden , die auf dem G elände umherschlei 

chen. Das Gebäude selbst ist dunkel und wirkt vvenig Venrauen 
erweckend . Die vielen Erker und Türmchen werfen zackige 

Schatten, die wie spitze Klingen an der Wand erscheinen. 

Zum VorLcsen oder Nacherzählen: 

Alayni atmet einmal tief durch. 
"Kommt mit", sagt sie dann und schlägt mit ihrem Stab 

gegen das Tor. 
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"\:\,'er da?", kommt ei nige Augenblicke später die knurrende 
Frage ei nes g roßen leonischen \.yächters, der in eine lederne 
Rüstu ng gehüll t und mit einem dunkeln Umhang auf den 
Schu ltern \-vie ein drohender Schatten hinter dem G itter 

lauerr. 
·'Ab)'ni . die Kop~ügerin" , antwortet eure Gef:ihrti n wahr
heitsgemäß. "Ich bringe den Amaunir, nach dessen Kopf es 
de inen Herrn schon se it etli chen Wochen gelüstet." 
Nach einem Knurren, das sich entfernt nach einem "Hm" 
anhört, öffnet der Leonir das Tor und lässt Alayni ein tre ten. 
Pha io'Gach, den sie hinter sich her ze rrt, wehrt sich n.lch 
Leibeskräften. Zögernd schre itet ih r hinterdrein . 
''\<\'er sind denn die?!", knurrt de r Wächter z u Alayni 
gew:lOdt und deutet mit sei ner linken Pranke drohend ::mf 

euch . 
"Meine Gef.i hrten. Ihnen steht ein Antei l a n der Beute z u, 
also lass sie schon durch!" 
Zögernd trin de r Leonir zur Seite und lässt euch pass ieren. 
Miteinem mulmigen Gefühl folgt ihrdem schwach beleuch
teten Weg bis zur Tü r des Gebäudes. Wieder schlägt Alayni 
mit dem Stab dagegen, und wenig später öffnet ein Skl ave 
die Tü r und lässt euch herein. 

Schildern Sie den Helden die folgenden Räume, durch die sie 
geführt werden, so ausfüh rli ch, aber auch so beiläufig wie mög
lich. Noch ahnen die Spieler nicht , dass sie z um Ende des Aben
teuers noch ein mal in dieses Gebäude kommen werden und sich 
da nn auf ihre Erinnerung verlassen müssen. 
Die Helden werden zunächst du rch eine große E inga ngshalle 
geftjhrt, die mit Statuen, Gemälden, großen Amphoren sowie 
schweren Vorlüingen und Wandteppichen überladen isl. Die 
Bilder ze igen z umeist fe tte Frauen und Männer mit schwa rzem 
Haar und rundem Mondgesicht. Da es sich bei den POl raitierten 
um die Ah nen des Serr H oridum handel t, dürfte es den Helden 
nicht schwer fa llen, den Honoraten zu erkennen, sobald sie ihm 
gegenüberstehen . Der Boden ist mit kunstvo llen, farbenpräch
tigen Mosaiken bedeckt. Eine breite Treppe führt z ur Linken 
in die oberen Stockwerke, eine schmalere z ur Rechten in di e 
Gewölbe. Auch gehen zu beiden Seiten der H alle weitere Räum e 
ab, die zumeist von schweren geschnitzten Türen verschlossen 
sind. 

Durch zwei große Bögen am Ende der Halle gelangt man in 
pru nkvo ll ausgestattete Sa lons, die ähnlich überladen wirken 
wie die Eingangshalle. Die Helden haben jedoch keine Gelegen
heit, diese näher in Augenschein zu nehmen, denn der D iener 
fü hrt sie übe r d ie Treppe zwei Stockwerke höher. 
Die Stufen diese r Treppe sind mit rotem Teppich ausgelegt, 
auf den Zwischenetagen stehen Myrmidonenrüstungen, deren 
Ges ichter mit einer Maske bedeckt sind, und an den Wänden des 
Treppenhauses prangen Gemälde und Holzschnitte. Der Flur 
auf der ersten Etage, durch den die Helden nu r ku rz gefüh rt 
werden, ähnelt der Eingangshalle; der Boden ist auch hier mit 
ro~em Teppich ausgelegt. 
DIe nächste, etwas schmalere Treppe führt ein weiteres Stock
werk in die Höhe. Doch die Helden werden zu nächst über den 

Flur in ei nen kleinen Saal geführt, in dem auf schlichten Bänken 
noch zwei Amaunir, ei n menschlicher Handwerker und ein 
Ravesara n darauf harren, zu Se rr Horidum vorgelassen '.verden. 
Die Einrichtung des Raumes ist im Vergleich zu den übrigen 
Räumen der Villa eher spärlich. N ur dünne, schmutz ig wir
kende Vorhänge und das Bildnis eines fe isten M:lIlnes verz ieren 
die nüchternen Wände. Alayni erk Hi rt den Helden, dass es sich 
bei dem Dargestellten um Serr Horidum handelt. 
Wüh rend de r Wartezeit hört man selbst im vVartesaal das 
Schreien und Toben des H onoraren (denn kein anderer würde 
es wohl wagen, in diesem H ause de rart lautstark herum zubrül 
len), der sich offenbar über das An liegen eines Bi ttstellers sehr 
aufregt. 
Als es wenig spä ter auf dem Flur poltert und ein le ises W inseln 
zu hören ist, soll te den H elden klar werden. dass wohl soeben 
ein Bittsteller unsanft und unm issversländ lich z um Gehen auf
gefordert wurde. Serr Horidum hat offenbar schlechte Laune 
und sollte besser mit Sa mthandschuhen a ngefasst werden, wen n 
man es sich nicht mit ihm verderben will. 

Serr Horidum ~e E:upherban 

Nach einiger Wartezeit ~ zuerst kommen das Ravesara n und 
der H andwerker und schließlich die beiden Amauni r an die 
Reihe ~ werden endlich auch Alayni und d ie I-leiden vorgelassen 
und von einem Diener in den Audienzsaa l gefüh rt. Der ganze 
Raum ist mindestens drei mal so groß wie die Ei ngangshalle und 
sicherlich zwei Stockwerke hoch. Der Boden ist mir fei n geäder
ten Marmorplatten ausgelegt, und schwere Vorhänge in Rot und 
Purpu r bedecken die Wände. 
Au f ei nem Podest, zu dem achl breite Stufen hinauffü hren, 
erhebt sich der Thron des Honoraten, ein aus dunklem H olz 
geschni tz ter pompöser Stuhl , de r mit allerlei Fratzen und T ier
ges ichte rn verz iert ist. Der Platz im eigentlichen Thronsitz ist 
derart groß bemessen, dass problemlos zwei Helden zugleich 
darin sitzen könnten. 
Au f dem Thron hockt in gelb-rote Seidengewä nder gehüll t Serr 
Horidum ye Eupherba n, dessen Körperu mfang so beachtlich 
ist, dass se in Leib den gesa mten Stuhl ausfüll t. Es drängt sich 
die Frage auf, ob dieser fette KJops überhaupt noch aus eigener 
Kra ft gehen kann. Um seinen Hals Iüingen etl iche Ketten , und 
Handgelenke wie auch Finger sind mit za hl reichen Rei fen und 
Ringen geschmückt. In der Linken hält er einen schweren gol
denen Weinpokal , und aus kleinen Schweinsäuglei n bl ickt er 
mürrisch hinab in den Saa l. 
Li nks und rechts des Thrones sitzen zu Füßen des Honoraren 
mehre re menschliche und amaunische Sklaven, allesamt leicht 
bekleidet, dafür abe r reich lich geschmückt. Unterhalb des 
Podestes hocken auf seidenbezogenen Stühlen eine H andvo ll 
Musikanten. An den Wänden stehen in dunkle Myrmidonen
rüstungen gehüllte Wachen, die mit Spieße n und Kentemas 
bewaffnet si nd. Alles in allem wirkt der Saal dunkel und 
bed roh lich, und auch das Aackernde Licht etlicher 
g roßer Kerzenleuchter gibt der ganzen Szenerie etwas 
Un heim liches. 
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Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
"Nun, was wollt ihr?", fragt euch ein Diener, der unterhalb 
des Thronpodestes steht. 
"Den Lohn meiner Mühen", entgegnet Alayn i, "denn hier 
habe ich Phaio'Gach, jenen amaunischen Wegelagerer, auf 
den Ihr unlängst ein Kopfgeld ausgelobt habt." 
Mit einem kräftigen Schubs stößt Alayni ihren Gefangenen 
nach vorne in Richtung des Thrones. Der Honorat hebt 
müde den Kopf. Dann kommt Leben in den Fleischbrocken 
und wild gestikulierend schreit er: "Ja, das ist er, das ist der 
Ganove!" 
Dabei schwappt ihm etwas Wein aus dem Pokal auf das 
Gewand, was er jedoch nicht zu bemerken scheint. 
"Los, nehmt ihn und steckt ihn unten in s Gewölbe!", schreit 
er seinen Dienern enrgegen, die sich sogleich dem Gebn
genen nähern, um die Kette zu übernehmen. Als der erste 
nahe genug heran ist, streckt Alayni ihm den Stab entgegen 
und stößt ihn zurück. 
"Erst das Kop tgeld!", sagt sie bestimmt. Mit einem mü rri 
schen Wink befieh lt Horidum einen Diener zu sich hinaut; 
um ihm Anweisungen zuzuAüstern. 
"Das riecht nach Ärger", murmelt Alayni, doch wenig später 
steigt der Diener die Stufen hinab, emfernt sich du rch 
eine hinter den Vorhängen nahe des Thrones gelegene Tür 
und kommt wenig später mit einem prall gefullten Beutel 
zurück, den er Alayni vor die Füße wirft. 

Die Nerisra geht, ohne den Blick von Horidum zu wenden, in 
d ie Knie, hebt den Beutel auf und öffnet ihn . Erwähnen Sie bei 
der Beschreibung der Kop(geldj:igcrin, dass sie in ihren weiteren 
Händen immer noch ihren Stab und die Kette mit dem geElIlge
nen Phaio'Gach lült. 

Zum Vorlesen oder Naclwziihlen: 

Nach einem Blick in den Beutel blickt sie den Honoraten 
finster an. "Das ist nicht das vereinbarte Kopfgeld, allenfalls 
die Hii!ftc! Gebt mir den Rest, oder ich werde mit meiner 
Beute v .... ieder gehen!", fordert sie, doch Horidum grinst sie 
nur h~imisch an. 

"Wieso, ihr wart zu zweit, als ihr den Auftrag angenommen 
habt, doch deine Freundin kann ich hier nicht erblicken. 
Soll sie doch kommen und sich ihren Amell selber holen!" 

Auch der H imveis von Alayni, das Chirani auf der Reise aus 
dem Leben geschi eden ist, stimmt den Honoraten nicht um . Die 
Helden sollten darauf hinweisen, dass sie schließl ich für Chi
rani eingesprungen seien und Phaio'Gach wohl andernfalls nun 
kaum hier wäre, hätten sie Alayni keine Hilfe angeboten. Mit
tels guter Argumente und gegebenenfalls auch einiger Überzeu
gen-Proben wird sich Horidum schließlich bereit erklären, auch 
den weiteren Teil des ausgesetzten Kopfgeldes als Lohn an die 
Helden auszuzahlen. 
Sollten die Spieler mi t Waffengewalt drohen (was angesichts 
der anwesenden Wachen, die den Helden an Köpfen dreifach 
überlegen sind, nahezu Selbstmord wäre), wird Horidum seinen 
\~achen Anweisung geben, die Helden umgehend und mit allen 
Mitteln aus dem Saal zu entfernen. Die W"lchen sind den Spie
lerchar<\kteren mindestens ebenbürtig, so dass sich schnell eine 
Niederlage der Helden abz.e ichnen soll te. Even tuell notwendige 
Werre finden Sie im Absch ni tt Gemeinsam auf eigenen Wegen 
auf Seite 66. 
Nachdem die Gruppe Villa und Anwesen hinter sich gelassen 
hat, dürften die Helden ebenso wie Alayni bestrebt sein, dem 
Palasthügel so schnell wie möglich den Rücken zu kehren. Über 
die Hochstraße geht es schließlich zurück zu der Rampe und 
hinunter auf die ebene Erde. Dort beda nkt sich Alayni nochmals 
bei den Helden für d ie Hilfe. Sofern die Helden aufgrund ihres 
Verhaltens von Horidum keinen Anteil am Kop(geld erhalten 
haben, erhält jeder von Alayni 5 Argema!. Andernfalls können 
sie sich über einen Beutel mit rund 120 Argental freue n. 
Anschließend verabschiedet sich die Nerista von den Helden 
und macht sich auf den Heimweg durch die dunklen Gassen, 
um "rechtzeitig zur Mondstunde wieder beim Cirkel zu sein"
\-vas auch immer das bedeuten mag. 
So stehen die Helden denn in dunlder Nacht unter den Ptcilern 
der Hochstraße in Sidor Corabis, und ein Blick zum Mond am 
Himmel lässt sternkundige Helden erahnen, dass es bald Mit
ternacht sein muss. Es \ovird Zeit, sich eine Bleibe für die Nacht 
zu suchen. 

Wer suchet, der findet - vielleicht 

Die Helden sollten sich nach Möglichkeit trotz der fortgeschrit
tenen Stunde eine Unterkunft: suchen. Denn mit den Gardis-
ten, die des nachts auf den Straßen kampierende Herumtreiber 
antreffen, ist nicht zu spaßen. Von Sidor Corabi s kennen die 

Helden bislang nur jene Vi~rtel und Straßen, durch die 
Alayni sie geführt hat, doch jetzt gilt es, sich auf eigene 
Faust durchzuschlagen. 
Zudem dürfte den Spielern auch daran gelegen sein, 

eine Spur der beiden jungen Diebe zu finden und die ges toh le
nen Gegenstände zurückzuerlangen. Ermittlungen sollte man 
am besten <Im Ort des Geschehens beginnen, da das Diebesge
\.verbe sei n Hand\'\'erk zumeist eine Zeit lang im gleichen Revier 
ausübt. Zudem gab es dort in der Umgebung ja auch einige 
Tavernen, Gaststuben und sicherlich auch Herbergen, in denen 
man mit etwas Glück noch einen Schlafplatz erhaschen kann. 
Zunächst müssen die Helden jedoch einmal dorthin finden, was 
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sich nach dem eiligen Marsch und in dem müden Zustand, in 
dem sie sich mittlerwei le befinden, auch nicht als nicht so ein
fach erweist. Lassen Sie die H elden jede Spiel runde eine Orien
tierungs-Probe ablegen, die Sie je Spielru nde um einen Pu nkt 

erschweren. 
Nach fünf gelu ngen Proben und ei niger dazu gewonnener Orts
kenntnis gelangen die H elden schließlich an den Platz, der nun
mehr still vor ihnen liegt. Die Stände und die Türen der meisten 
Tavernen sind geschlossen. Nur aus einigen geöffneten Fenstern 
dringt noch ein Lichtschein auf den Platz , und ab und an ist das 
scheppernde Geräusch aneinander stoßender Krüge zu hören, 
wenn die nächtlichen Zecher sich zuprosten . Herbergen selbst 
scheinen hier doch eher rar z u sein . 
Sollten die Helden sich auf dem Weg zu sehr verlaufen, gelan
gen sie schließlich an eine H erberge, in der sie sich ein billiges 
Gemeinschaftszimmer anmieten können, das sein Geld nicht 
wert ist. Am nächsten Morgen können sie sich erneut auf die 
Suche begeben, wobei die Orientierungs- Proben nicht mehr 
erschwert werden und das Z iel nach fünf gelungenen Proben 
erreicht wird. 

Xorvarshs Höhle 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen : 
Müde stapft ihr über den g roßen Platz, als der Blick von 
[dem Held mit der höchsten KO] auf ein Haus fa llt, aus 
dessen geöffn eter Tür helles Licht auf die Straße fällt. Über 
der Tür steckt ein dicker Speer in der Hauswand, an dem 
eine Laterne und ein Schi ld hängen. Das Wort 'Schild ' trifft 
es gleich doppelt, denn es handelt sich dabei um einen alten 
Glad ia torenschild , auf dem in ungelenker imperialer Sch rift 
die Worte "Xorvarshs Höhle" prangen. Als ihr einen Blick 
in die 'Höhle' hineinwerft, erkennt ihr einen alten Leonir, 
der im Kerzenlicht in einem geflochtenen Lehnsruhl sitzt 
und eine große gebratene Rinderkeule in der Hand hält, aus 
der er mit se inen Zähnen genüss lich große Stücke heraus
reißt und verschlingt. 
Als er euch sieht, erhebt er sich, tritt aus der Tür und winkt 
eL!.ch zu sich heran. 
"Ihr seht müde aus", meint er, und es klingt eher nach einer 
Feststellung als nach einer Frage. "Wenn ihr euch aus ruhen 
wollt: In dieser, meiner H erberge ist noch ein Z im mer frei, 
denke ich. Ihr könnt es haben, wenn ihr wollt." 
Aufmunternd blickt er euch an und reißt ei nen weiteren 
Bissen von der Keu le ab. 

Der alte Leonir ist H erbergsvater Xorvarsh persönlich. In seinen 
Jungen Jahren war er als Gladiato r in der Arena von Sidor Cora
bis ein gefeierter Kämpfer. Mit Khorrs Hilfe, so behauptet er, 
hat er dort lange Jahre hinweg überlebt und nebenher ein klei
nes Sümmchen angespart, mit dem er sch ließ lich die H erberge 
erwarb. Mittlerwei le hat ihn das Alter eingeholt (er zählt um 
die 60 Jahre) , und in der noch vo llen Mähne zeigen sich etliche 
graue Strähnen. Auch die vielen Narben, die ihm die Jahre in 

der Arena besehen haben, berei ten ihm zuweilen Schmerzen 
und sind unschwer zu erkennen, denn au ßer einem Lenden
schurz und ei nem roten Wollu mhang ist der Leonir unbeklei
det. 
Sollten sich die Helden für die späte Störung entschuldigen, 
wird er abwiegeln : er könne ohnehin kaum sch lafen und se i 
meist bis zum Morgengrauen wach. Da mache es nichts, wenn 
auch einmal späte Gäste komm en . 
Die Übernachtung kostet vier Pekunos für jeden. Xorvarsh führt 
die Helden über eine knarrende Treppe in ein Z immer, in dem 
drei Etagenbetten stehen, die so lang sind, dass auch ein aus
gewachsener Leoni r darin Platz fi ndet, ohne sich klein machen 
zu müssen. Das Z immer selbs t ist sauber, Decken liegen ordent
lich zusam mengelegt auf den strohgefüllten Matratzen, und auf 
einem Tisch in der Mitte steht ein großer Krug mi t Wasser nebst 
einigen irdenen Bechern. 
Wenn die H elden am nächsten Morgen (was angesichts der 
späten Stunde, zu de r sie schlafen gegangen sind, wohl schon 
beinahe Mittag se in dürfte) ihr Z immer verlassen und die 
Treppe nach unten steigen, si tzt Xorvarsh wiederum in se inem 
Lehnstu hl , in den H änden eine neue Rinderkeule. Schmatzend 
begrüßt er sie und bietet ihnen ein Frühstück (zwei Pekunos je 
Kop f) an. Wenn die Helden sich zum Frühstück niederlassen, 
wird er sich (sofern die Spieter nichts dagegen haben) zu ihnen 
setzen und zudem noch einen Becher ve rdünnten Wein spen
dieren, den sein Enkel G rroash herbeischafft. 
Es liegt nahe, dass die Helden mi t ihren Erkundigungen gleich 
bei Xorva rsh beginnen und die Zeit nutzen, dem alten Leonir 
ihre Geschichte z u erzäh len. 
Sofern Sie im Abschnitt Ein Griff in fremder Leute Taschen 
(Seite 19) nicht Ihre Helden, sondern einen Kaufmann Opfer 
des Diebstahls werden ließen, wird sich dieser nun an die 
Helden wenden. Er beauftragt sie mit der Wiederbeschaffung 
ei nes prunkvoll verzierten Dolches, der ein Familienerbstück 
und Glücksbringer ist. Als Lohn stellt er den H elden je 5 Argen
tal in Aussicht. 
Auch H erbergsvater Xorvarsh kann den H elden von einer 
Zu nahme der Diebstähle im Viertel berichten. Er fürchtet 
la ngfristig um dessen Ruf und damit den Fortbestand seiner 
H erberge. Wenn die Helden den Auftrag des Kaufmannes 
an nehmen (der häufiger Gast bei ihm ist) , bietet er ihnen vier 
Tage freie Kost und Logis an. Xorvarsh kann den Helden fol
gende Informationen geben: 
• Die beiden Diebe ken nt er nicht. Allerdings kom mt es hier 
des Öfteren z u Diebstählen wie auch z u Einbrüchen. Beson
ders gehäuft treten diese Vorfalle auf, sei t vor zwei Oktalen 
der TuaTai (der Ritualplatz der amaunischen Animisten) abge
brannt ist, denn se itdem sind viele Amaunir in die Nähe gezo
gen, um beim Wiederaufbau zu helfen . 
• Auch viele Shingwa leben in diesem Viertel. Die meisten 
von ihnen si nd Handwerker (vornehmlich Färber), die anderen 
meist Künstler, Apothekare, Schneider oder Krämer. 

• Es gibt Gerüchte, dass sich eine in der Unterwelt ein
Aussreiche Diebesbande einen U nte rschlupf im hiesi
gen Viertel gesucht hat. 
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Darüber hinaus kann Grroash, Xorvarsh Enkel, weitere Infor
mat ionen vermitteln, sofern die H elden ihn fragen sollten: 

• In der Gasse gegenüber hat vor einigen Wochen ein neuer 
Krämerladen eröffnet. Der Besitzer ist ein Shingwa . Er hat auch 
jugendl ichen N achwuchs. 
• (nur, wenn Xorvarsh nicht dabei ist:) In Saravesas Teescube 
gehen viele ei n und aus, die nicht unbedingt die gesetzest reues
ten Corabenier sind. 

Der TuaTai 

Hintergrundmusik: Re ichlich Flötentöne und Trommelsch lag 
(beispielsweise 'Return to Budapest' aus dem Album 'People in 
Room No 8' von Man Doki) 

Wir gehen im Folgenden davon aus, dass d ie Helden den amau
nischen H...itualplatz zum ersten Mal bei Tage aufsuchen und 
widmen d iesen Abschnitt daher zunächst dem Tageslicht: 
Es dürfte den Helden nicht allzu schwer fall en, im benachbar
ten Viertel den TuaTai aufzuspüren. 
Spuren von Asche beweisen, dass es dort vor nicht all zu langer 
Zeit gebrannt hat. Dieser Zwischenfall hat selbstredend die 
Seelen der dieses Viertel domi nierenden Amaunir gekränkt, 
denn die Gesichter der meisten Katzengestaltigen wirken ver
härmt und ve rbittert. 
Der Platz selbst gleicht einer Baustelle. Der größte Teil der Ricu
alstätte scheint bereits wiederhergestellt zu sein. Mitten darauf 
erhebt sich ein tempelartiges Gebäude im tharpuresischen Stil 
mit offenen Wänden, die den Blick freigeben auf mehrere höl 
ze rne Podeste, die ~ich in dem Gebäude erheben. Auf dem 
Podest in der Mitte - es überragt die übrigen um gut eine 
Mannslänge - gibt sich ein BaLoa gerade dem Beschwörungs
tan z hin. Seine Helfer hocken ringsum auf den niederen Podes
ten und schlagen Trommeln oder spielen Flöten. Die Musik 
klingt über den ga nzen Platz hinweg. Es scheint, als werde die 
Ritualstätte bereits wieder genutzt. 
Keiner der anwesenden Amaun ir - allesamt schleppen sie Bau
materialien durch die Gegend - scheint sich zu nächs t für die 
Helden zu interess ieren. Sie reagieren nur unwirsch auf Befra
gu ngen. Je länger sich die Helden jedoch an Ort und Stelle auf
halten, desto weniger können die Arbeiter ihre Neugier zügeln 
und sind , insbesondere einem Artgenossen gegenüber, zu fol 
genden Auskünften bereit: 
• Der TuaTai ist vor zwei Okralen abgebran nt. 
• Der Ausbruch des Feuers war mit Sicherheit Brandstiftung, 
denn einige Tage vor dem Brand konnte man immer wieder 
einen oder mehrere Neristu um den Platz schleichen sehen. 

• Thy'Jolay, der spirituelle Füh re r der Amaunir des Viertels, 
hatte einige Tage vor dem Brand Streit mi t ein em Shingwa, der 
bestimm t zu den Dieben aus dem Nachba rvie rtel gehört. 

• Seit dem Brand ist Zhar'Thaija, eine im ganzen Viertel geach-
tete und respektierte BaLoa, ve rschwu nden. Vielleicht ist 

sie in den Flammen umgekommen. 
• Zhar'Thaija hatte häufigen Kontakt mit einem 
shingwanischen H ändler. 

• Thy'Jola y wollte irgendein Ritual durchführen, zu dem er 
einige Zutaten benötigte, an die man eigentlich nur durch Dieb
stahl kommen kann, ohne sich in den Ruin zu stürzen. 

• Thy'Jolay und Zhar'Thaija waren nicht gerade die besten 
Freunde. 
• Der TuaTai soll an ei nem der nächsten Abende mit einem 
großen Fest neu geweiht werden. 

Wenn die Helden sich über ei nen längeren Zeitraum auf dem 
TuaTa i aufhalten, erwecken sie Thy'Jolays Aufmerksamkeit. Der 
BaLoa fühlt sich durch die Anwesen heit der Helden sichtlich 
gestört und wurde in der Zwischenzei t von den amaun ischen 
Arbei tern über die N achforschungen der Helden in Kenntnis 
gesetzt. Offensichtlich ist er der Meinung, dass d ie Helden 
an dieser Ritualstätte nichts ve rloren haben. Er wird sie ohne 
Begründung erst einmal heftig anschnauzen und unmissver
ständlich auffordern, von hier zu verschwinden. Eventuelle 
BaLoa unter den Helden nimmt er davon ausdrücklich aus und 
gestattet auch die Nutzung des TuaTais (der allerdings, da er 
noch nicht vollständig wieder hergerichtet ist, derzeit nur einen 
Bonus von 5 Punkten bringt; siehe a uch MM, Seite 55) . 
Allerdings wird Thy'Jolay sehr schnell misstrauisch, wenn der 
Spieler-BaLoa zu viele neugierige Fragen stellt. Er wird ihm 
nahe legen, sich doch z u seinen Gefährten zu begeben und nicht 
wiederzukommen, wenn er es diesen unbedingt gleichtun und 
weiter herumschnüffeln müsse. 
Den Helden sollte sehr rasch klar werden, dass Außenstehende 
hier offensichtlich nicht erwünscht sind. Insbesondere Thy'J olays 
Rea ktion dürfte die Spieler dazu veranlassen, misstrauisch zu 
werden und den Platz zu einem späteren Zeitpunkt - vorzugs
weise bei Nacht - erneut aufzusuchen (s iehe den Abschni tt 
Amaunische Intrigen, Seite 29). 

Saravesas Teestube 

Die Teestube befind et sich in einer schmalen Seitenstraße zwi
schen zwei Krämerläden. Vor dem Haus ist eine bunte Markise 
aufgespannt, und in der Eingangstür hängt ein Vorhang aus 
bunten Stoffstre ifen. In dem Lokal schlägt den Helden der 
schwere Duft süßen Tees entgegen, ve rmi scht mit Spuren ver
schiedener Gewürze und schwerem Pfeifenrauch mit ei nem 
Hauch von Vanille. Gemütliche Kissen auf dicken Teppichen 
laden zum Verweilen in der Teestube oder auch unter der i\/lar
kise ein , daz\'vischen sind niedrige Tischehen aufgebaut. Sobald 
die Helden Platz genommen haben, erscheint ein gut aussehen
der Mensch mit androgynen Gesichtszügen. Ob es eine Frau 
oder ein Ma nn ist, lässt sich schwer einschätzen . Tatsächlich 
handelt es sich um Saravesa selbst, dieses is t mitnichten ein 
Mensch, sondern ein Ravesa ran. 
Saravesa stell t sich den Helden vor und entzündet dabei eine 
Duftlampe mit Lavendelgeruch auf dem Tisch. Das Angebot an 
Getränken umfasst Tee in allen nur erdenklichen Sorten ebenso 
wie erhi tzten Wein, Honigmilch und andere süße Dinge . 
Das Ravesaran selbst ist sehr gesprächig und hört sich die Erleb
nisse der Helden nur zu gern an, ohne diese jedoch aufHillig 
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zU hin terfragen . Vc rm iueln Sie den H elden das Gefü h l, dass 

sie Sa ravesa t rauen kön nen, u nd lassen Sie sie von ih ren E rl eb

nissen berichten . Saravesa ist dabei selten um eine Bemerkung 

(" Intercssant!". "\Vie aufregend!" NC .) verl egen . Alle rdings wird 

es von sich aus kei ne rl e i Auskün fte geben , solange die H elden 

nich t ausd rücklich nachfragen. Dan n aber we iß Sa ravesa einiges 

zu be ri chten: 
• Diebst~i h l e sind in d iese m Vie rtel nicht se lten. Und wo viele 

Diebe sind, sind meistens auch viele H ehler. 

• Natü rlich ken nt Sa ra vesa ke ine H ehler (zu m indest w ürde es 
dieses nicht zugeben) . Allerdings g ibt es Einige hier im Viertel, 

zu de nen dieses lichtscheue Gewerbe durchaus passen kö nnte. 

Tschacho de r Mechanicus zum Beisp iel oder de r Krämer Shom

bosh. (Ergänzen Sie diese AuAistung ruhigen Gewissen um 

einige wei te re po tentielle H ehler, be i denen die H elden jedoch 

im besten E dle nu r d ie unte r Allerlei Auskünfte au f S. 27 
genann ten In fo rma tionen beko mmen können. ) 

• D ie besten D iebe sind natürli ch die Shing-.va, wenng leich 
die Ama un ir des Nachbar viertcls diesen an Z ahl we it übe rl egcn 

sind. 
• Die Ka tzena rtige Il ve rhalten sich ohnehin derzeit etwas se lt
sam , sc it sie ihren Tempel (gemeint ist natürlich de r Tu aTa i) 

h:J.ben abbrennen lassen (Sa ravesa ist fest davon überzeugt, dass 

die AmatIni!' den Brand absichtlich nicht gelöscht haben, wenn 

sie den TuaTai nicht' gar selbst in Brand gesteckt haben). 

Helden mit dem Vo rte il Gutaussehend bzw. H ervorragendes 

Aussehen erha lten von Sa ravesa vor dem Gehen noch e ine e in

deutige Private in ladung ... 

Tschachos Spielereien 

Dcr L1dcn des Mcchanicus liegt nur gut 100 Schritt von Xor· 

varshs H öhle entfe rnt. Schon von außen sieht das G ebäude alles 

andere a ls Vcrrrauen e rweckend aus. Der Putz ist vo rnehmlich 

in grauen Farben geha lten, und auch das Innere des Ladens 

wirkt schon von außen dunkel. Die Fenster sind zu schmalen 

Schlitzen vermauere, ;,ihnlich wie die Schlitze, die sich in der 

Ma uer des N crcnith s be fa nden, so dass die Helden schon ahnen 

dürften, dass Tschacho ein Ncristo ist. 

Ein ige wenige Ö llampcn erhellen den Laden und werfen e in 

schwaches Licht aufTische und Regale mit allerl ei KJeinte il cn , 

deren Sinn und Zweck den Helden nicht ersichtlich ist. Auch 

sicht man ve rschied ene technische G erätschaften , für die das 
Volk der Ne ri slu bekannt ist. 

~I e i s ter Tschacho ist selbst für einen e ri sto sehr kl e in und 

misst keine einei nhalb Schritt. Das dünne, dunkle Haar trägt er 

:u einem Zopf geAochten , J er ihm bis z u den Hüften re icht. 
Zunächst beachtet er die Helden n icht (wenng leich er aus den 

Augenwinkeln da rau f achtet, dass sie nichts berühren oder in die 

"faschen stecken). Nach e ine r Weile aber wird er sie ansprec hen, 

ob sie etwas Bes ti m mtes suchen. Wenn die Helden dies ve rnei

nen, wi rd er sich vorsicht ig danach erkundigen, ob man nicht 

auf andere Art und Weise ins Geschäft kommen könn e. Dies 
dürfle die H elden natürlich hell hörig machen . 
Wcn . 

n sie nachfragen, w ird er lapidar abwehren und äußern , dass 

die H errschaften schon selber wissen müssen, was sie wo llen. 

Erra ten könne er es schließlich bum. Sofern d ie H elden deut

li ch m achen, dass sie sich für H ehlerware - ganz gle ich ob Ver

kauf oder An ka u f - interess ieren , wird Tschacho sie mi t einem 

V/i nk in s Hinterzimmer bitten, wä h re nd er selbs t an einem 

Sei l neben der Tür z ieht und von oben das helle Kli ngen ei nes 

G löckchens z u hören ist. Ba ld darau f kom mt e ine a lte Nerista 

eine sch male Treppe hinunte r, ""ährend Tschacho de n Helden 

ins Hinre rzimmer folgt. 

Tschacho weiß über d ie Geschehn isse im Viertel bestens 

Besc heid , lässt sich seine Auskü nfte jedoch auch gu t beza hlen 

(je nach \Ve rr der Auskun ft m it zwischen I u nd 5 Peku nos) : 

• Über den Ve rbleib de r ges tohlenen Gegenslände weiß er 

nichts. Wen n die Helden a llerdings energisch genug nachfragen 
und e in paar Münzen au f den Tisc h legen, w ird c r z ugeben, 

e inen de r Gegenstände des D iebesgutes zwa r angeka u ft, aber 

auch schon am nächsten Morgen wieder ve rkau ft zu haben zu 

haben . Den Käufer kenne e r nicht, könnte sich aber für 10 Peku 

nos e inmal umhören. 

• U nter den amaun ischen Ba Loa gab es in letzter Zeit ediche 

Meinungsve rschiedenheiten , die zum Te il recht ha rt (nicht nur 

ve rba l, sondern auch durch Gewa lta nwendung) ausgetragen 

wurden . 

• D er Brand des Tuah'1i wurde absichtli ch gelegt. 

• Die Shingwa dieses Vie rtel s haben irgendetwas mit dem 
Bnmd z u tun. 

• Der Krämer Shombosh ist noch recht neu hier im Vie rtel, war 
abe r schon früh er häufig hie r zu G ast. 

• Shombosh handelt größtente ils mit H ehlerware. Wahrsche in

lich gehön er sogar zu den shingwanischen Dieben, die seit 

langen Jahren in diesem Viertel über die U nte rwelt he rrschen. 

• Der Patron de r Shingwa-Diebesbande hält sich sehr aus den 
U nrerweltgeschäften heraus und so ll sich des Ö fteren in ande

ren Vie rteln herumtreiben. Wer e r ta tsächlich iSl, we iß man 

nichL In jedem Fall können die Helden e rkennen, dass Tscha 

cho ihn regelrecht hasst, woraus de r Neri sto auf Nach frage auch 

ke inen H ehl macht. 

Wenn die Helden 'Echacho beauftragen , weite re Erkund igun 

gen fü r sie einzu holen, sollen sie in dre i Tagen wieder in sei ne 

Werks tatt kommen. Bis dahin dürften sich einige Neuig keiten 

z usammentragen lassen, wi e der Ne ri sto versichert. 

shomboshs Kramladen 

Das Geschäft des shingwanischen Krämers liegt nahe der Hoch

straße und ist be re its von außen e in farben froher Laden. Auch 

im Inneren sieht es ähn lich bunt aus, was sowohl für d ie Farben 

al s auch die Formen de r versch iedenen Waren gilt. Shombosh 

führt fast all es, was das H erz begehrt (sofe rn es sich dabei um 

allgem ein verfügbare Ware handelt). Das Angebot reicht von 

O bst und G emüse über Kleidung bis hin zu Werkzeug. In 

begrenz tem Umfang führt er auch Waffen. 

Shombosh macht selbst keinen H ehl darau s, dass er be i 

Bedarf alles beschaffen kann, wonach den H elden de r 

Sin n steht - vorausgesetz t, die Bezahlung sli mml. 



26

Wenn die Helden Shomhosh die ges tohlenen Gegenstände 
beschreiben und sich erkundigen, ob er etwas über deren Ver
bleib wisse oder kürz lich etwas Ve rgleichbares angekauft habe, 
wird der Sh ingwa dieses ve rneinen. Mittels einer gelungenen 
Sillllellschälfe-Probe +6 können d ie Helden erkennen, dass sich 
die H aut des Shingwas für einen Augenblick im Farbton ver
ändert. Offenbar sagt Shombosh nicht die Wahrheit oder weiß 
zumindest mehr, als er z uzugeben bereit ist. Diese Erkenntnis 
sollte an eine Menschen/(ellf1tnis-Probe +4 (für Shingwa ohne 
Zuschlag) geknüpft sein. 
• Tschacho ist ei n Spion des neri stischen Diebescirkels, dem der 
Erfolg der Shing'o,-,a-Konkurrenz ei n Dorn im Auge ist. 
• Saravesa ist dafür bekannt, alles und jeden zu ve rraten, wenn 
es sich davon Vorteile ve rspricht. Zudem handelt es mit Rausch
kraut und Giften. 
• Die Shingwa haben mit dem Brand des TuaTai "garantiert 
absolut überhaupt gar nichts" zu tun. Allerdings hat Thy'Jolay, 
einer de r höher stehenden BaLoa, kurz vo r dem Brand allerle i 
Kräuter und wer-weiß-welche-verbotenen-Dinge bei Saravesa 
gekauft. 
• Darauf angesprochen, dass er erst seit kurzem hier wohn t: 
Shombosh hatte einigen Ärger mit der Konkurrenz, so dass er es 
vorzog, se inen Laden hierher zu verlegen, da es hier wesentlich 
mehr Shingwa gibt. 

Zum Vorlesen oder NacherzähLen: 

Während ihr euch mit Shombosh unterhal tet, kommt 
ein junger Shingwa durch die Hintertür in den Laden 
gesto lpert. Shombosh reagiert auf das Herein pla tzen sehr 
unwirsch und sch ickt se inen N achwuchs - denn darum 
handelt es sich zweifellos - mit einigen wütenden Worten 
wieder nach draußen. Der junge Shingwa schaut erst fra 
gend zu se inem \!.1ter, dann zu euch und ve rschwindet 
wieder durch die Hintertür in den H of 
(Wenn einer Helden einigermaßen shing'ova nisch spricht, 
versteht er die Maßregelung des alten Shingwa natürlich: 
"Verschwinde, siehst du denn nicht, das ich zu tun habe?") 

Trotz allen Nachdenkens (Ausna hmen bei einer eventuellen 
sehr guten KL-Probe können Sie durchaus zulassen) erkennen 
die Helden den jungen Shingwa nicht als den Dieb wieder -
denn um diesen handelt es sich. Der Diebsta hl g ing viel zu 
schnell vonstatten. Ungeachtet dessen haben Ihre Helden aber 
tatsäch lich den Schuldigen gefun den. Erkennen werden sie dies 
aber erst später. 
Shombosh wird eventuelle Fragen zu seinem Sohn natürlich 
abwiegeln und abstre iten, dass dieser etwas damit zu tu n haben 
könne. Zudem habe er H orwosh strengstens untersagt, sich mit 
den Katzengestaltigen abzugeben. 
Wenn die H elden Shomboshs Laden ve rlassen, können sie mit
tels einer gelungenen Sinnenschölfe-Probe +4 bemerken, dass 
der Shingwa es plötzlich sehr eil ig zu haben scheint, als er 

durch die Hintertür aus seinem Geschäft hastet. Irgend
etwas sche int ihn aufgeschreckt zu haben. Spätestens 
jetzt sollte den H elden klar werden, dass Shombosh 
woh l keine sehr geeignete Informat ionsquelle war. 

Bei einem weiteren Besuch in dem Geschäft ist Shombosh nicht 
anzutreffen und lässt sich von einem anderen Shingwa vertre
ten, der jedoch lediglich einige der unter Allerlei Auskünfte (s. 
S. 27) genannten Informationen ve rmineln kann. 

Die üblichen Verdächtigen 

Es empfiehlt sich für die I-leiden natürlich auch, die Augen 
offen zu halten, um vie lleicht die beiden jungen Diebe auf
spüren und verfolgen z u können. Allerdings ist dieses Bestre
ben nicht von Erfolg gekrönt, wenngleich die H elden durchaus 
andere Diebe bei ihrer T ätigkeit beobachten und auch ve rfol~ 

gen können. Daraus erg ibt sich eine Vielzahl z u verfolgender 
Spuren, die zu weiteren Hin te rmännern und Hehle rn , jedoch 
zu keinem nennenswerten Ergebnis führt. 
Es se i Ihnen hier frei gestell t, ein wen ig zu improvisieren. Achten 
Sie abe r darauf, dass die Spieler vo r lauter Spurensuche in der 
f.1 lschen Richtung nicht die wichtigen Ö rtlichkeiten aus den 
Augen ve rlieren. 
Folgende Spu ren bieten sich an: 
• Wo viel Vo lk ist, sind auch viele Taschendiebe. Einen solchen 
bei der 'Arbe it' zu beobachten, bedarf schon großer Aufmerk
samkeit. Diesen im Getümmel auch noch zu erwischen, ist 
jedoch nahezu unmöglich. W ürzen Sie eventuel le Verfo lgungs
jagden durch die Menge mi t d iversen Proben auf GE, KÖlperbe

herrschung usw. Bedenken Sie dabei auch, dass - insbesondere 
bei Patze rn - ein MarktSf<lIld umgerissen werden könnte, was 
die Wut der betroffenen H ändler auf die Helden lenkt. 
• Während nächtlicher Streifz üge entdecken die I-leiden einen 
(menschlichen, amaun ischen oder shingwanischen) Einbrecher, 
der soeben an der Wand eines Gebäudes herunter klettert 
Wenn die Helden ihn stellen, können sie nur wenig ve rwert
bare In fo rmationen aus ihm herausbekommen, da er mit den 
E reignissen nichts zu [Un hat. Bei einer Ve rfo lgung des T äters 
führen die Spuren amaun ischer Diebe ins Nachba rviertel, wä h
rend ein Shingwa nahe der Färberwerkstätten (s. u.) plötzlich 
verschwunden ist bzw. in jene ve rschwindet - zumindes t der 
Ansatz einer Spur ... 
• Neben Dieben und Einbrechern dürften auch ve rschiedene 
Hehler um die ei n oder andere Auskunft wenig verlegen sein. 
Vornehmlich sind sie dabei dara uf bedacht, die Angehörigen 
eben jener Diebes- und Einbrechercirkel zu denunzieren, d ie 
nicht z u ihren Kunden (und damit zumeist auch einer anderen 
Rasse) angehören. 
• Die vielen Gardisten, die bei Tage wie auch bei Nacht ihre 
Runden durch die Straßen drehen, sind ei nem kleinen Zubrot 
seilen abgeneigt. Ob sich darunter jedoch verwertba re 1 nfo rmati
onen fi nden, sei noch einmal dahingestellt. Und allzu neugierige 
Helden erwecken unter Umstä nden sogar z uviel Aufmerksa m
keit bei den Ga rdisten, so dass sich weitere Ermittlungen von 
Seiten der Spieler aufgrund der Konta kte zwischen Ga rde und 
UnterweIr soga r erschweren können. 
Bei den vors tehend besch riebenen Ereigni ssen können die 
Helden allerdings durchaus a uch an die im nachfolgenden 
Abschnitt genannten Informationen gelangen. 
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Allerlei Auskünfte 
Vermutlich wollen die Helden ;:lUch "veitere Bürger befragen. 

Die Srjndc auf dem Platz vor Xorvarshs Höhle wie auch die 

diversen Tavernen und Krämcrbdcn bieten dazu ausreichend 

Gelegenheit. Geben Sie den Spidern im Rahmen ihrer Nachfor

schungen nach und nach die folgenden Auskünfte mir auf den 

Weg: 
• Tschacho hat bis vor etwa 20 Jahren bei seinesgleichen im 

:"Jcrenith gehaust, bevor er sich hier im Viertel niederließ, das cr 

oftmals als sein Exil bezeichnet. 

• Shomboshs \v"'1ren haben fast immer hüher anderen Leuten 

gehört; es soll schon des öftcrcn vorgekommen sein, dass Bestoh

lene dort Dinge gekauft haben, die ihrem hüheren Besitz sehr 

'iihnlich' waren. 

• So neu, \'vic von einigen anderen behauptet, ist Shomboshs 
Laden gar nicht; bevor er in dieses Viertel zog, ging er in der 

Nachbarschaft umveit des abgebrannten TuaTais dem gleichen 

Gewerbe nach. 

• Leute, die sich mit: Tschacho angelegt haben, bekamen häufig 

vierarmigen Besuch und waren wenig spiiter "nicht mehr sehr 

lebendig". 

• Zwischen den Amaunir des Nachbarviertels und den Shingwa 

dieses Viertels hat es in den vergangcnen Oktalen eine Menge 

Streit mit durchaus blutigen Zwischenfä llen gegeben, die insbe

sondere nach dem Brand eskaliert sind . 

• Seit dem Brand des Tua1ai herrscht ein reger Umzugsverkehr 

zwischen den beiden Vierteln. Shingwa von dort lassen sich hier 

nieder, und etliche Amaunir sind von hier dorthin gezogen. 

• Die Zwistigkeiten zwischen beiden Vierteln haben - von eini

gen unbedeucenden Ausnahmen abgesehen - angebngen, als 

die flihrende BaLoa der Amaunir von einem anderen BaLoa 

mehr und mehr aus ihrer Vormachtstellung verdrängt wurde. 

• Dieser andere BaLoa ist ein ziemlicher Aufvviegler, der nicht 
aus der Nachbarschaft kommt. Wahrscheinlich stammt er nicht 

einmal aus Sidor Co ra bis. 

Bedenken Sie dabei, dass manche Befragten redseliger sind als 

andere und einige ihr Wissen nur gegen Bezahlung weiterge

ben. Händler sind zumeist mitteilungsfreudiger, wenn man dort 

etwas erworben hat. Wirte hingegen werden im Allgemeinen 

ersr nach dcr ersten Bestellung den Mund wirklich aufbekom
men. 

Schatten in der Nacht 

Die Helden werden ihre Ermittlungen sicherlich nicht nur 

be i Tageslicht, sondern auch in der Nacht fortführen . Insbeson

dere Gefahreninstinkt-begabte Helden haben des Öfteren das 

Gefühl , beobachtet oder verfolgt zu werden. Zuweilen können 

sie einen Schatten hinter einer Hausecke verschwinden sehen, 

ein anderes Mal zieht sich ein unter einer Kapuze verborgener 

Kopf schneH hinter ein Fenster zurück. Einmal gelingt es den 

Helden gar, den Beobachter am Mantelsilum zu fassen. Doch 

der Gefasste schlüpft geschickt aus se inem Umhang und ver

schwindet unerkannt im Gewühl. Im Übrigen unterscheiden 

sich die heimlichen Beobachter durchaus. Denn mit dem nöti

gen Geschick (Sil1l1C/1schiiJje- Probe, je nach Entfernung des Spä

hers um bis zu 8 Punkte erschwert) kann man erkennen, dass 

einige unter ihnen einen Schwanz haben, befellt sind oder vier 

Arme haben. 

Geben Sie den Helden das Gefühl, auf der richtigen Spur zu 

sein und die Gauner ;'lUfgeschreckt zu haben. Vermitteln Sie 

ihnen das Gdlihl, verfolgt zu werden, ohne dass sie die Absich

ten ihres Gegners erahnen können. Die Spieler soHten inzwi

schen gemerkt habe, dass hier in den beiden Vierteln g3nz 

andere Dinge im Untergrund kochen . Der Diebstahl ist wohl 

nur die Spitze ihres ganz persönlichen Eisbergs. 

Junge Diebe 

Dieses Ereignis soHte wenn möglich fi'ühestens 3m dritten Tag 

der Ermittlungen ertolgen. Lassen Sie Ihre Spieler nicht allzu 

lang auf falschen Fährten im Dunkeln tappen, sondern gönnen 

Sie ihnen dieses Erfolgserlebnis, ehe sie genervt über das Au (ge

ben ihrer Recherchen nachs in nen . Bei der tolgcnden Begeben

heir handelt es sich um einen reinen Zufallstreffer. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

W ieder einmal marschiert ihr über den Platz, an dem Xor

varshs Höhle liegt. Mittlerweile seid ihr kurz davor, zu 

resignieren und die Suche aufzugeben, so sehr euch das 

Aufkliiren der Diebstähle auch am Hcrzen liegt. Plötzlich 

ertönt unweit von euch ein gellender Schrei. Als ihr euch 

suchend umseht, emdeckt ihr einen beleibten amaunischen 

Händler, der von e inem jungen Shingwa umgerannt wurde 

~ oder vermutlich eher über ihn gestolpert ist. Während 

der Händler noch wie ein auf dem Rücken liegender Käfer 

auf dem St raßen pflaster herumzappelt, rappelt sich der 

junge Shingwa auf, löst mit ei nem sch nellen Schnitt den 

Beutel des Krämers von dessen Gürtel und schaut sich dabei 

suchend um. Währenddessen ist ein junger Amaunir damit 

beschäftigt, diverse Gegenstände vom Stand des Händlers 

mit raschen Bewegungen in einen großen Beutel zu stopten. 

Noch bevor den Umstehenden wirklich bewusst wird, was 

hier gerade geschehen ist, machen sich die bei den jungen 

Diebe durch die Menge von dannen . 

Helden mit gelungener Klugheits-Probe +5 (mit dem Vorteil 

Gutes Gedächtnis ohne Erschwernis, mit Eidetischem Gedächt~ 

nis ohne Probe) können den jungen Shinb,TWa mit ziemlicher 

Sicherheit als Horwosh, den Sohn des Krämers Shombosh, 

identifizieren. Die Art und Weise, wie die beiden Diebe vorge

gangen sind, spricht dafür, dass es sich bei ihnen um jene beiden 

Ganoven handelt, denen auch die Helden zum Opfer gefallen 

sind. Für die Spieler wird es nach dieser Erkenntnis natürlich 

nur eine logische Entscheidung geben: hinterher rennen und die 

Diebe schnappen! Dies ist allerdings mi t einigen Hinder

nissen verbunden, zumal die bei den Diebe sehr schnell 

!eststellen, dass die Helden ihnen auf den Fersen sind. 

Zudem hat natürlich auch Horwosh die Helden wie-
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dererkannt und ist ve rstä ndlicherweise bemüht, sich nicht erwi
schen zu I·assen. Es ist schon schlimm genug, dass seine Verfo lger 
wissen, wo er wohnt ... 

Die bei den Flüchtenden si nd aufgrund ihres geringen Alters 
noch um einiges kleiner und auch wendiger als die Helden. 
Zudem haben sie einen Heimvorteil und müssen sich auf ihrer 
Flucht n icht stündig neu orientieren. Wührend Horwosh oh ne 
Probleme d urch eine Lücke zwischen zwei Passanten schlüpfen 
ka nn , t:i llt dies eintm gerüsteten Myrm idonen oder gar einem 
Leonir wesentlich schwerer. 

Konfrontieren Sie Ihre Spieler mit verschiedenen Zwischen
Bi llen wie um slürzenden Ki stenstapeln, umgerissenen Passan

ten, einem im Weg stehenden, schwer bepackten Hu rda , einem 
Hund, dem sie bei ihrer Ve rfo lgung ve rsehentlich auf den 
Schwanz oder in die F lan ken treten und der nun wÜlend hinler 
den Helden herjagt, und alle rl ei ähnlichen Zwischenf:illen. 
Ve rlangen Sie von den Spielern verschiedene Proben auf GE, 
KÖlperbeherrschullg und Ausweichen (beginnend bei + I) und 
erschweren Sie die einzelnen Proben jeweils um einen Punkt 
mehr pro Ereignis. 
Verleihen Sie diesem Zwischenfall die nötige Dramatik, indem 
Sie dabe i ein Augenmerk auf schnelles Vorwärtskommen legen . 
Genehmigen Sie den Spielern bei den nötigen Proben kaum 

eine Verschnaufpause und lassen Sie sie spüren, dass es hi er 
auf die Geschwindigkeit ihrer Helden ankommt. Miss lungene 
Proben lassen einen Helden immer weite r zurückfa llen, bi s l: r 

schließlich den Anschluss verl iert. 
Je nach Probenausgang sollte es jedoch mindestens zwei Helden 

gel ingen, den beiden Flüchtenden z u folgen. Für diese kommt 
es sch ließlich zu fo lgender Begebenheit: 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

So gut ihr könnt, ve rsucht ihr, den beiden jungen Dieben zu 
rolgen. Natü rl ich haben d iese längst bemerkt, dass sie ve r
fo lgt werden, denn sie schauen sich immer wieder suchend 
nach hinten um. Plötzlich - ihr habt die beiden (ast erre icht 
- trennen sie sich. Der Shingwa verschwindet in einer 

schmalen Gasse, wüh rend sein amaun ischer Freund noch 
einen Za hn zulegt und weiter die Straße hinab rennt. 

Die Spieler werden sich an dieser Stelle trennen müssen, wenn 
sie beiden Ga noven auf den Fersen bleiben \vollen. Diejenigen 
H elden, di e Horwosh auf de r Spur bleiben wollen, sehen ihn 
al sb~lid in ei ner Tür ve rsch\vinden, d ie just bei ihrer Ankunft 

von innen ve rriegelt wi rd . Das Gebäude selbst schein t zu ei ner 
Fürberwerkstatt z u gehören. Durch ve rgiften e Fenster können 
d ie Helden deutl ich bunte Tücher sehen, die auflangen Leinen 
hängen. Von ihren Enden fallen fa rbige Tropfen zu Boden 
und bilden bunre Lachen. Z\vischen den Tüchern eilen einige 

erwachsene Shinhr\.va geschäftig hin und her, überprüfen die 
gef..irbten Stoffe oder hängen neue Bahnen auf. 
Wenn d ie Helden energisch genug klopfen, wird die Tür auch 

geöffn et. Ein en jungen Shingwa aber will dort niemand 
gesehen haben. Die Helden werden zwar eingelassen, 

um sich umz usehen, können aber nichts Auff.:illiges enrdecken. 
Nach nur kurzer Zeit werden sie mir höAichem Nachdruck 
zum Vordereinga ng geführt und finden sich schließ lich auf der 
Straße wieder. 
Einem Helden, der dem jungen Amaunir folgt, gelingt es 
schließlich, den F lüch tenden zu erwi schen - zumindes t fast. 
Denn der junge Katzenmensch enrwindet sich gekonnt der 
zupackenden Hand und buft so schnell wie möglich davon. 
D er Held jedoch fin det in sei ner Hand ein ige seltsa m geknotete 
bunte Schnüre wieder, die beim Zupacken vom Handgelenk 
des jungen Amaun irs ge ri ssen sind. Trotz dieses Zwischenfalles 
bekommen der bzw. die Verfo lger noch mit, wie der junge Dicb 

schließl ich a n einer g rob gema uerten Hauswand empor klettert 
und über das Dach ve rschwindet. Selbst wenn es ei nem Helden 
gelingen solltl:"", hinrerh l'"r 7. 11 sl"eigl'"n, ve rli e-rt sich ,I H f dem D::ach 
die Spu r des Katzenmenschen, der wohl irgendwo durch eine 
Dachluke geschlüpft oder anderswo bereits wieder h inunter 

geklettert ist. 
Bei mehreren gut gelungenen Proben kann es der Spielermoti
vation dienlich se in , wenn die Helden d ie jungen Diebe erwi
schen. Aber zugeben werden die beiden selbstredend nichts. Der 
junge Ama un ir gibt an, alleine zu se in, da se ine Mutter (eine 
Anim isti n) kürz lich unter mysteriösen Umständen ve rschwand. 

Die Helden haben nun einen neuen Ansatzpunkt (nü mlich die 
Färberwcrkstäncn) sowie einen Grund, noch einmal den Ri tu
alplatz des Ama uni rv iertels aufzusuchen. 
Ve rmutlich werden sich die Spieler an dieser Stelle zunächst 
beraten. Immerhin wollen auch die Gef1ihrten wieder gefunden 

und auch die bunten Knotensch nü re genauer in Augenschein 
genommen werden. Kund ige H elden (i nsbesondere jene, die 
shingwan isch sprechen oder schon des Ölteren mi t Sh ingwas 
zu tun hatten) können d iese Bänder un zweifelhaft a ls Schnüre 
für die shingwan ische Knotenschrift ident ifi zieren. Sollten die 

Helden mit den Schnüren partout nichts anfangen können, 
bringen Sie sie durch geeignete Hinweise a nderer Personen 
auf die richtige Spur. Sowohl Saraves:1 als auc h Tschacho und 
natürlich al le Shingv.'a des Vie rtels kennen die Bedeutung der 
Schnüre und können den Helden weiter helfen, wenn sie gefragt 
werden bz\.v. die Rinder gezeigt bekommen. Eine Nachri cht ver
birgt sich in den ungeknoteten Schnüren jedoch nicht. 

Nachdem die Helden einander gefunden und sich gegenseitig 
von ihren neuen Erkenntnissen be ri chtet haben, werden sich 
ihnen hoOe ntlich folgende Fragen stellen: 
• Was hat Horwosh in der Färberwerkstatt z u suchen, obwohl 
sein Vater doch einem ganz anderen Gewerbe nachgeht, und 
warum behaupten die Färbe r, von ihm nichts z u wissen ? 

• \'Y.1.rum trägt der junge Ama uni r Schnüre für die shingwani
sehe Knotenschrift um seine Handgelenke? 
• Wieso geben sich zwei junge Diebe unterschiedlicher Rassen, 
die sich eigentlich derze it in diesem 'wie auch im Nachbarviertel 
gegenseitig das Leben schwer machen, überhaupt miteinander 
ab? 
Die Antwort· auf diese Fragen kön nre ein Schl üssel zur Lösung 
des Rätsels se in ... 
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A maunische Int r igen 

Nachdem die Helden bei Tag von Thy'Jolay eine Abfuhr erhal

ren haben, werden sie sich wohl zu nächtl icher Stunde noch ein

mal am TuaTai umsehen wollen . Allerdings herrscht auf dem 

Ri tualpl~Hz auch in der Dunkelheit noch ein regcs Kommen 

une! Gehen, so dass die Helden sich e inige Zeit gedu lden und 

das Treiben aus der Ferne beobach ten müssen , wen n sie nicht 

selbst Amaunir sind. Ru nd um den Plarz hnden sich ausrei
chend Mög]ich ke ircn, sich himcr Ecken und in Ha useing~ingen 

zu verbergen, ohne sofort von vorbe ikommenden Passanten cnt

deckr zu werden. 

Das ganze Gelände ist vom 

Schein bu nte r Laternen e r-

leuchtet, u nd lodernde Fa
ckeln werfe n ta nzende 

Schauen au f den Boden . Auf 

de m Podes t u nte r dem offe

nen Dach ta nzen nach und 

nach meh rere BaLo<l, beglei

tct von 'lrommelschlag u nd 

Flötenspiel. Offensichtli ch 

vollz iehcn d ie Ka tzenge

staltigen gc r~l d e eine Ritu

alfe icr (näm lich d ie 'Weihe' 

des wiedererrichteten Tua 

Tais), deren Sin n nicht

amilU nischen H elden 

jedoch ve rsch lassen 

bleibt. 

211m Vorlesen oder 

Nacherzählen: 

Schl ieß lich ste igt 

T hy'Jolay auf das 

Podest, und d ie 

zuvor wild durch

einander ma u n

zenden Karze n

menschen ve rstu m 

men sch lagartig. 

Andäc ht ig wenden 

sie ihre Augen dem BaLoa zu , de r - erst langsam, dann im 

mer sch nel ler - seinen Körper w ie in Tra nce sch üttel t, w ilde 

Kreise ta nzt, wäh re nd er mit den Füßen im Takt der Trom 

meln aur den Boden stamprL ach g ut e iner Vie rtcls runde 

erhell t sich de r Körper des BaLoa plötz lich, und F lammen 

scheinen aus se inem Fel l zu schlagen. In e ine Au ra von 

Feuer geh ü ll t häl t e r in ne und beginnt m it bebende r, gebie

terischer St im me z u sprechen . (Wenn eine r der Helden aus

reichend Gemcin-Amauna l beherrscht, lesen Sie den Tex t 

vor; andernfa ll s schildern Sie ledig li ch, dass de r BaLoa d ie 

ve rsammelten Amaun ir offenbar zu bege iste rn ve rsucht): 

"H ört, me ine Fre unde, der Tag ist gekom men , an dem fü r 

euch eine ne ue Zeit beginn t. D ie Farbwandler sind vertrie-

ben, und mit ihnen sind auch die Rattengesichter gegangen . 

Es beginnt eine Zeit, da diese Straßen von euch beherrscht 

sei n we rden, nicht von jenen, die ohne Fell und Anmm 

sind . Sehr, der TuaT..1.i ist fert ig gestellt, die Geister haben 

am heutigen Abend wieder von ihm Besitz ergriHen. Sie 

werden euch Sc hutz und Beistand gewähren, wann immer 

ihr darum bittet. Kommt zu mir, \-ven n euch et\-vas bedrückt, 

kommt, wenn ihr Trost und Hi lfe braucht. Ich und d ie mei

nen werden für euch sorgen, solange ihr tür uns sorgt." 

Erst bei diesen Wonen bemerkt ihr, dass T hy'Jolay von 

den übrigen BaLoa - e[\va einem gu

ten Dutzend - im Halbkreis um-

ri ngt w ird. Ediche von ihnen 

haben flamme nde Hände, an
de re Hä nde bli tzen, als seien 

sie aus bbnkem Stahl. E in 

e inzelner BaLoa wirkt blass, 

ja be inahe d urchsichtig. 

'·Seht, wir ha ben die Macht, 

euch zu geben, wonach 

ihr verl angt, wen n ihr uns 

tTeu se id. W ir ve rmögen , 

was Z har'Thaija nicht 

ve rm ochte ode r euch 

n icht z u geben be reit 

wa r 

Der N ame Z har'Thaija 

w ird regelrech t" a usge

spien, und d ie Verac h

tu ng, d ie T hy'Jo lay 

in d ieses Wort legt, 

könnt ihr selbst au f 

eurem Beobach

tu ngsposten deut

lich herau shören . 

(Dies fa ll t selbst 
Helden au f, d ie 

kei n Wort Amau

na l behe rrschen). 

Noch e inmal lo-

de rn die F lammen 

um Thy'Jo lays Körper he ll auf, wkih rend die st rahlende Au 

ra u nter dem Jubel de r versammel ten Amau n ir langsa m ve r

blasst u nd das Podest schl ießlich in D u n kel heit ve rsinkt. 

D ie Spieler so ll ten an d ieser Stel le erken nen, dass T hy'Jolay sich 

selbst fü r den geborenen Anführer der Amau n ir dieses Viertel s 

häl t und da bei von etl ichen anderen Ba Loa un te rstützt wird. 

D urch die Ve rsa mmlung am Ritualp latz will sich T h y'Jolay 

der Loya lität seine r 'Untertanen ' ve rsichern und demonst riert 

z usa mmen mi t se inen Getreuen die Mächte, übe r d ie er ve rfügt 

und die er auch zum Wohle se iner Gefolgs leute ein zuset-

zen gewill t ist, wenn man seinen Ve rsprech u ngen g lau

ben kann. 

Der Na me Z har'Tha ija so ll te den Helden schon aus 
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ihren Nachforschungen bekannt se in. Z har'Thaija war bis zum 
Brand des TuaT:1i die spirituelle Führerin der Karzenmenschen. 

Sie wurde aufgrund ihrer Hi lfsbere itschaft von allen geachtet, 
w~ihrend Thy'Jolay se ine M~lCht auf seine magischen KrMrc 

stützt. Da Ihre Helden bereits vom mysteriösen Ve rschwinden 
der BaLoa wissen, drängt sich die Frage auf, ob vielleicht doch 

Dritte dahinter stecken. 
Die Amaunir verlassen nach d ieser Zeremonie den Platz und 

machen sich auf elen Heimweg, und auch die Helden so llten 

ihre Verstecke (insbesondere in H;:lUseing;ingcn) verlassen, da 

sie ansonsten entdeckt werden. D ie Reaktion darauf ist aber 
höchstens Verwunderung. Nach dieser Feier sind viele Amaunir 

weitaus gesprächiger als in den Vortagen, so dass Sie auch wei~ 
tcre Informationen streuen können. Wenn die Helden dt:n Platz 
I,.veicer im Auge behalten, stellen sie fest, dass Thy'Jolay wie auch 

zwei oder drei andere BaLoa den TuaTai noch nicht verlassen 
haben. Solllen die Helden sich nun doch noch auf den Platz 
und zum Podest der Tünzer schleichen wollen, können sie dies 

mittels Schleichen-Proben versuchen. Selbst wenn diese m i sslin~ 

gen, werden sie nicht entdeckt - die Anwesenden sind zu sehr 

mit sich selbst beschäftigt. 
Das Holzgerüst, auf dem das Podest der Tänzer ru ht, ist nur 
von de r Vorderseile mit Brette rn zugenagelt, so dass man von 
den Seiten durch~us eI ~hin t:er schlüpfen bnn. Von der Rückseite 

her könm.:n elit: Helden zwei Stimmen hören, d ie sich aufgeregl 
unte rhalten. Die eine gehört zweife llos Thy'Jolay. Sprnchkun 

dige Helden, d ie Amaun~d beherrschen, können dem Gesprüch 
der beiden BaLoa le icht fo lgen: 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen : 
wü re geschafTt. Aber g laubst du wirklich, dass sie dir 

fo lgen werden? Immerhin war Zhar'Thaija lange Jahre so 

etwas wie ihr Idol , jemand, zu dem sie aufgeb lickt haben." 
"Ja, und ebenso lange Jahre haben sie hier in Leid und 

E lend gelebt", antwortet eine andere Stimme. die offenbar 
T hy'Jo lay gehört. "\Vie lange 60llen sie sich denn noch von 
diesen Schu ppigen und Vierarmigen unterdrücken lassen? 

Nein, nt:i n, ich sage dir, wir haben richtig gehandel t. Nur, 
wenn wir ihnen ein ncues Bewusstsein für sich selbst geben, 

werden sie bleiben, was sie si nd." 
'/\ber Zhar'Thaija .. ." 
"Vergiss Zhar'Thaij:l", faucht Thy'Jolay wütend J~lzwi~ 

sehen. "Sie ist nicht mehr und sie wird auch n ie wieder 
Sein. 

"Aber wir haben sie auf dem Ge\\"isscn!" Die Stimme des 

anderen klingt verzweifelt und aufgewühlt. 
"Und wenn schon. Es war ein Unfall . Sie musste sich ja 

n icht ge rade am Tl!a1ai herumtreiben. Ihre eigent: Schuld. 
dass die Flammen sie gefressen haben. Viel leicht hätten 
wir ihr hclren können. Aber ehrlich : Envas Besseres konnte 

uns doch ga r nicht passieren. "Vir müssen uns nur ver
gcwissl.:rn, dass es keine Zeugen gibt. die uns die I-Ierr~ 

schaft stre itig machen . Es ist schon schlimm genug, das 
Z har'Thai ja immer mi t diesem Shingwa gemeinsa me 

Sache machen musste. Aber letzten Endes hat sie doch nur 
das getan, was {;f wollte. Und ihr vermaledeites Balg ist 

schon genauso verdorben! " 
"Und was passiert, wen n Ai'Mao ~iltc r wird und zu viele 
Fragen stellt? Er wird den Tod seiner Mutter vielleicht 

irgendw:lnn einmal hinterfragen. Und wer weiß, wer unter 
diesem dunklen Mantel gesteckt hat, den wir nach dem 
Brand auf dem Vorplatz gefunden haben." 

"Wer weiß schon, ob er es war und uns gcseh<..:n ha t. Wenn 
er Probleme macht, dann muss er eben beseitigt werden . 

Denkst du, ich kann diesen kleinen Schnüffler hier gebrau
ehen? Im Zweifelsfalle sorg halt dafür, dass die Sache 
e rl edigt wird - je früher, desto besser. Es muss ja nich t unbe
dingt heute sein. Aber gewöhn dich schon einmal an den 
Gedanken." 
"Mir ist gar nicht woh l bei der Sache. Zhar'Thaija hatte 

hier viele Vertraute, die werden Ai'Mao schützen, wenn es 
daraufankommt. Dann machen wir uns nur noch verdüch
tige r!" Am Tonfall des zweiten Amaunir kön nt ihr unschwer 

erkennen, dass dieser mit dem Fortgang der Ere ignisse alles 
ande re als einverstanden ist. 
;'Na gut, dann machen wir das eben anders. Lass Ai'Mao 

beobachten . Solange er sich ruhig verhiilt und keine 
dummen Fragen stellt, kann er mcinetwegen weiterleben, 

wen n cr sich hier nicht blicken Hisst. Der treibt sich doch 
bestim mt bci diesem Shingwa rum . 

'/\ch, Shombosh ist doch nun auch weggezogen. Mi r dem 
soll ten wi r uns besser nicht an legen. Es heißt, e r se i e in Ver
tr:1Uter des Patrons dieser Shingwa-Diebe. D ie sollen ruh ig 
weiter im Nachbarviertel klauen und nicht bei uns." 

Nachdenklich f..ihrt Thy'Jolay fort: "Ich möchte nur wissen, 
was diese Schnüffler neu lich h ier wollten. Die müssen sich 

n icht auch noch in unse re Angelegenheiten einmischen." 
"Das denke ich kaum . Ich habe mich ein bissehen umgehört, 

auch in den Nachbarviertd n. Die schn üffeln wegen einem 
Diebstah l herum. Da stecken a llerdings die Shingwa hinter, 
wie ich schon herausbekommen habe. Um die müssen wir 

uns also keine Sorgen mach<.: n. Hasl du eigentlich schon 
bemerkt, dass sich se it dem Brand ",",um noch Neristu hier 

heru mtreiben? Es muss 'Nohl doch etwas \v..,h res an den 
Gerüchten sein, dass die Sh inf,,,va in irgendeiner r-ehde mit 

den Rattengcsichtern leben. Denn se it die meisten F:lrb
wandler von hie r verschwunden sind, sieht man auch keine 
Neristu mehr." 
"\Vas haben wir schon mit den Vierarmen z u schatTen", 

murmelt Thy'Jolay mehr z u sich selbst. "Sollen sie sich 

doch weiter bei den Shing.,'as rumtreiben und ihre Fehden 
unter sich austragen. Hauptsache ist, wir sind sie los. Und 
ich marschiere jetzt auch los! Lass un s gehen!" 

Die beiden BaLoa greifen nach ihren Bündeln und verlas~ 
sen den Ritualplatz. \-Ven ig sp~i ter ist es still, und ungesehen 

könnt ihr euer Ve rsteck verlassen. 

--
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Nach diesem Gespräch soll ten die Helden sich ei niges zusam
menreimen kön nen: 
• Zha r'Thaijas Verschwinden beruh t tatsächl ich au f einem 
Unfal l, denn sie starb, als sie den Brand des TuaTa i verhindern 

ließen. (Dies kann man von jedem außer Tschacho und den 
Shingwas erfahren.) 
• Shombosh soll mit dem Patron des Shingwa-Diebescirkels 
d ieses Viertels gut beka nn t oder sogar verwa ndt sein. (Diese 

wollte. Wie der Brand zustande kam, ist nach wie vor unklar. An nahme stammt nur von Saravesa.) 
Ta tsache ist jedoch, dass Thy'Jo lay und sei ne Getreuen sie viel- • Es kam auch früher schon öfter vo r, dass Shombosh mit 
leicht zu reUen vermocht häuen, dieses abe r unterlassen haben. 
(Daraus kann sich allerdings im Anschluss an dieses Abenteuer 
eine neue Aufgabe für die H elden ergeben; siehe dazu den 
Anhang Offene Enden aufS. 76). 
• Zhar'Thaija pAegte ein freundschaftliches Verhäl tnis zu den 
Shingwa und hat auch ihren Sohn Ai'Mao ebenso erzogen. 
Dieser lebt nu n offenbar bei einem Shingwa. Es handelt sich 
dabei na türlich um Shombosh, der eng mit Zha'Thaija befre un
ele[ war und deren Sohn nun bei sich aufgenommen hat. Dies 
erklärt auch die Zusammenarbe it von Shomboshs Sohn Hor
wosh und dem jungen Amaunir mit den Knotensch ri ftsch nü
ren, denn es handelt sich um keinen anderen als Ai'Mao. 
• Es sollte den Helden ebenso klar werden, dass die Amaunir 
zwar ihre eigenen Probleme, mit dem Diebsta hl jedoch über
haupt nichts z u tun haben. In teressanter dürfte jedoch der 
Umstand sein, dass seit dem Wegzug der meisten Sh ingwa 
im Ve rgleich zu früh er auch kaum noch Neristu hier anzutref
fen sind. D ies lässt darauf schließen, dass es zwischen d iesen 
beiden Volksgruppen irgendwelche Zusammen hänge gibt, die 
den Helden zunächst noch unklar bleiben. In jedem Falle ver
dienen Shombosh wie auch die Färberwerkstätten wohl einen 
wei teren Besuch. 

Hehler und Heimlichkeiten 

Verm utlich werden sich die Helden zunächst auf den Krämer 
Shombosh konzentrieren und ihm einen weiteren Besuch abstat
ten; schließlich wissen sie jetzt, wo die jungen Diebe zu fi nden 
sind. Und wen n sie schon mit einem H ehler unter einem Dach 
wohnen, kann das D iebesgut ja nicht all zu wei t se in. 
Shombosh ist ebenso wie seine Schützli nge nicht anzmrdfen, 
und sein Bed ienste ter weiß auch nicht, wo er ist oder wann er 
wiederkommt. Allerdings habe Shombosh ihm gesagt, dass er 
ein paar Tage nicht da sein werde und auch d ie jungen Bengel 
mitnehmen wü rde. Wenn die Helden wei ter nachfragen, werden 
sie feststellen , dass Shomboshs Abreise nur wenige Stu nden 
nach der Hatz durch die Straßen erfo lgte, bei denen H orwosh 
und Ai'Mao vermudich entwischt sind. 
Darüber hinaus können natü rl ich wei lere Personen befragt 
we rden. Insbesondere Saravesa und Tschacho bieten sich dafü r 
an, aber auch andere H ändler, Handwerker wie auch Xorvarsh 
und sein Enkel G rroash. Dabei ergeben sich weitere Antworten, 
sofern die Helden die ri chtigen Fragen ste llen: 
• Shombosh hat ediche Verwandte, die in den Färberwerkstät
ten arbe iten oder in den um liegenden Häusern wohne. (Diese 
Informa[jon wird von Shingwas nicht herausgegeben. ) 
• Die Färberwerkstätten waren schon immer eine Ecke, in de r 
sich im Vergleich zum restlichen Viertel viele Neristu sehen 

seinem Sohn für einige Zeit verschwa nd. (Das können die 
Helden von jeder beliebigen Person erfahren. ) 
• Immer wenn Shombosh untertaucht, hat es vorher irgendwo 
Diebstähle oder Einbrüche gegeben, bei denen recht werrvo lle 
Dinge abhanden gekommen sind. Man hat ihm aber nie etwas 
nachweisen kön nen. (Über d iese Information ve rfügen Tscha
cho und Saravesa. ) 
• H orwosh wa r schon immer ein Rabauke. Aber seit er sich nur 
noch mit diesem Amaunir rumtreibt, f.i llt er nur noch unange
nehm auf. (AJ lgemein verfügbare Aussage.) 

Tschacho kann den Helden gegen entsprechende Beza hlung 
auch mitteilen, dass der gestoh lene Gegens tand, der über seinen 
T isch gewandert ist, zwischenzeitlich im Laden von Shombosh 
gesehen wurde. Im übrigen ist ihm wieder eingefallen, dass er 
den Gegenstand damals weder von H orwosh noch von Ai'Mao 
oder sonst einem Shingwa angekauft hat, sondern von dem 
jungen Leonir, der in Xorva rshs H erberge arbeitet. 

Wenn d ie Helden sich schließlich Grroash zur Brust nehmen, 
wi rd dieser sich z uerst herauszureden versuchen, was alle rd ings 
seinen G roßvater Xorvarsh auf den Plan bringt. Dieser reagiert 
zunächst recht ungehalten über die Belästigung seines Enkels 
durch die Helden, schlägt sich aber auf d ie Seite der Helden, 
wenn diese ihm die Umstände erläutern. G rroash g ibt schließ
lich zu, dass er den Gegenstand von Ai 'Mao erhal ten hat. E r 
habe den Amaunir nämlich schon einige Male bei Diebstä hlen 
beobachten können und schließ lich z ur Rede ges tel lt. Dies 
geschah an dem Tag, nachdem die Helden sich nachts in de r 
H erberge einquartiert hatten. Ai'Mao habe ihm den gestohlenen 
Gegenstand als Schweigegeld angeboten, und er habe ihn dann 
am Abend desselben Tages an Tschacho ve rkauft, weil er se lber 
n ichts dam it anfa ngen konn te. 
Xorva rsh hält se inem Enkel im Beisein der Helden eine gehö
rige Standpauke und verpfl ichtet ihn daz u, alle Augen und 
Oh ren offen zu ha lten, um den Gegenstand wieder a ufzutre i
ben. Andernfalls müsse er den H elden den Schaden ersetzen 
und diesen den von Tschacho erhaltenen Betrag übergebe n. 

Die Färberwerkstätten 

Ein Besuch in den Färberwerkstätten ist für die Helden eine gu
te Alterna ti ve, wenn sie nicht einfach die Hände in den Schoß 
legen und auf Shomboshs Rückkehr wa rten wollen. D ie Werk
stätten selber sind ein g roßer Gebäudekomplex im Nordosten 
des Viertel s. An den meisten Türen wird nach Anklopfen 
auch aufgetan, und die Helden können sich relativ 
frei innerhalb der jewei ligen Werkstatt bewegen. AlIer-
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dings gibt es nichts Besonderes zu entdecken. D ie Shingwa, d ie 
in den Werkstätten ihrem Handwerk nachgehen, haben auch 
keine Äh nlichkeit mit Shombosh oder Horwosh. Eventuelle 
Fragen nach den beiden wie auch nach Ai'Mao bleiben unbeant
wortet. Zwa r kennt man den Krämer und seinen Sohn, 
doch die seien beide schon seit ein paar Tagen nicht mehr 
da gewesen. Wenn die 
Helden weiter boh
ren, stellt sich her
aus, dass Horwosh 
für ge\vöhn lich bei
nahe täglich darr ist, 
um seinen Großva
ter zu besuchen, de r 
jerloch rl f" rzeit seh r 

krank ist (was glatt 
gelogen ist und nur 
mit einer Mel1sclzen

l(el1J1tl1is- Probe +9, 

fü r Shingwa +6, 
bemerkt 
kan n). 

werden 

D ie H elden sind z u 
dieser Zeit dem 
Hauptquanier der 
Shingvya-Diebe schon 
recht nahe, was sie vie lleicht 
auch ahnen werden. Dennoch werden sie den letzten Schriet 
nicht machen können, und Fragen nach dem Unterschlupfeiner 
D iebesbande in den Werkstätten werden im gün stigsten Falle 
mit ei nem fragenden Kopfschütteln bea mwortet ~ genau ge
nom men ist ei n Rausschmiss die wa hrscheinlichere Reaktion. 
Auch wen n die Helden die Werkstänen eine Wei le. lang beob
achten, werden sie ke ine Spu r von Shombosh , Horwosh und 
Ai'Mao entdecken können , wohl abe r viele andere Shingwa, ab 
und an einen Amau nir und auch etl iche Menschen, die en twe
der Waren liefe rn oder abholen. Ein Nachsch nüffCln bei Nacht 
scheitert ebenso, da die Türen fest verschlossen sind und zuwei
len auch ein paar Shingwa durch die Werksüitten schleichen. 
Auch der schwierige Weg über die Dächer (bei dem die Helden 
in luftiger H öhe über die Straße springen müssten) und nächt
liche Pat rouillen erschweren ein Eindringen. Eines jedoch wird 
klar: Hinter der Fassade der Färberwerkstätten ve rbergen sich 
D inge, d ie die Shing'-va geheim halten wollen. 

E:in geheimnisvoller Fremder 

Als die H elden am Abend wieder in Xorvarshs Herberge ein
treffen, kommt G rroash aufgeregt angera nnt und berichtet den 
Helden, dass ein in dunkle Gewänder gehüllter Fremder sich 
nach ihn en erkundigt habe und im Verlauf des Abends wieder-

kommen will. W,1S der Fremde wollte, weiß G rroash nicht. 
Der Sprache nach war es jedoch weder ein Mensch noch 
ein Amau nir, lind für ei nen Leonir wa r die Gestal t z u 
klein. 

Die Helden werden ve rmutlich an Ort und Stelle auf den Frem
den warten wollen, und die Herberge nicht mehr ve rlassen bzw. 
sich nicht weit davon entfernen. Die Zei t vergeht, und auch 
eine Stunde nach dem Abendessen ist von dem Fremden noch 
immer nichts zu sehen . Als die Helden die Hoffnung schon bei
nahe aufgegeben haben, triet ein Amaunir- Ki nd von vielleicht 

5 Jahren an den Tisch und bi ttet die 
Helden, mit nach drau

ßen zu kommen, do rt 
wü rde jemand auf sie 
warten. 
Als die Helden auf 
die Straße treten, 
ze igt das Amau
nir-Kind auf ei ne 
kleine Gesta lt, die 
in einen schw~lrze n 

Ka pu zenumhang 
gehüllt an der Seite 
des Platzes wa rreL 
Sobald die Helden 
in die Richtung des 
Fremden schauen, 
setzt sich dieser 
in Bewegungund 
ve rschwindet in 

de r nächsten Sei
tenstraße. Es so ll te den Helden nicht schwer fallen, dem Flüch
tenden zu fo lgen, zumal dieser innelült, wenn sich der Absta nd 
zwischen ihm und den Helden zu sehr ve rringen. Nach einer 
kurze n Verfolgu ngsjagd um einige Ecken und durch etl iche 
ve rwinkelte Straßen und Gassen betritt der Schwarzgewandete 
schließlich ein Haus, das sich, wenn d ie Helden näher kommen, 
als Tave rne erweist. 
In der Gaststube herrscht reger Betrieb, und nach kurzem Umse
hen entdecken die Helden an einem Tisch in der Ecke die 
schwarze Kapuzengesta lt. Der Tisch ist gerade so g roß, dass alle 
Helden dort Pla tz nehmen können, was der Fremde auf Nach
frage gestattet, aber auch nicht kommentiert, wenn die H elden 
sich ungefragt z u ihm setzen. Kurz nachdem die Helden Platz 
genommen haben, eilt auch schon eine amaun ische Schank
maid he rbei, um die Wünsche der Helden entgegenzu nehmen. 
Wenn ih re Spieler eher auf Nu mmer sicher gehen und sich zum 
Beobachten erst einmal einen eigenen Platz suchen, wird sich 
de r Schwarzgewandere, nachdem die Helden bestellt haben, mit 
sei ner Tasse Tee zu diesen begeben und darum bitten, sich zu 
ihnen setzen z u dürfen. 

Zl/m Vorlesen oder Nacherzählen: 

"Ich grüße euch, Fremde", beginm der Schwarzgewandete 
das Gespräch, und de r kehlige Ton f.1 11 der Sprache kommt 
euch seltsa m ve rt ra ut vor. Erst als der Fremde die gefalte
ten g raublauen Hände auf den Tisch legt und mit einer 
weite ren Hand die Tasse z um Mund führt, seid ih r euch 
sicher, dass euer Gegenüber ein Neristu ist. "Wir haben 
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gehört, dass ihr auf der Suche nach Diebesgut se id . Viel
leicht können wir euch helfen, denn wir verfolgen ein ähnl i
ches Ziel", sagt er unter der Kapuze hervor, die noch immer 
sein Gesicht verb irgt - dass es ein männlicher Neristo ist, 
dessen seid ihr euch inzwischen sicher. 
Doch nun schHigt er die Kapuze zurück, und ihr bl ickt 
in das graue Ges icht eines Neristo mittleren Alters, dessen 
Kinn und W~lnge n von einem dünnen, schwarzen Bart 
geziert ... "erden. Die dunklen Augen wirken eingefa llen, und 
das finge rlange schwarze Haar steht wirr vom Schädel ab. 
In euch keimt die Frage, woher dieses Wesen wohl von euch 
wissen mag und wa rum es glaubt, euch hel fen zu kön nen, 
obwohl ihr euch nicht ein mal siche r seid , ob ihre diese Hi lfe 
überh allpt woll! . 

Der Neristo - er ste llt sich den Helden als Fharchu vor, wenn sie 
ihn da nach fragen - schei m sich seiner Sache sehr sicher z u sein . 
Ebenso gut weiß er, was er von den Helden will - was die Spie
ler etwas ve rwirren sollte. Die Schnüffeleien de r H elden sind 
natü rli ch nicht unbemerkt geblieben, und es hat den Anschei n, 
als ob irgendjemand seinerseits weite re Nachforschungen über 
die Helden angestellt hat. Tschacho dürften die Helden wohl 
kaum diese Begegnung zu ve rdanken haben, den n imm erhin 
wollte dieser ihnen eventuelle Informationen in seiner Werksta u 
übergeben. 
Wenn die Helden sich sicherheitshalber in der Taverne 
umschauen , können sie an einem anderen Tisch ei ne weite re in 
schwarze Gewänder gekleidete Gestalt erkennen. Just in diesem 
Augenblick schlägt die Gestalt die Kapuze z urück, und darun
te r erscheint der Kopf einer jungen Nerista mit hellblauem, kurz 
gewel ltem Haar, die ihren Bl ick scheinbar tei lnahmslos durch 
das Loka l schweifen lässt. 
Sollten die H elden sich danach erkundigen, wer sich hinter dem 
"wir" ve rbirgt, wird Fha rchu auf seinen Cirkel ve rweisen. Jener 
beschäft ige sich, vorsichtig ausgedrückt, mit Diebesgut. Auf aus
drückliches Drängen der Helden gibt er z u, dass es sich bei 
se inem Cirkel um jenen de r Diebe handelt. Er ist aber bemüht, 
diese Antwort zu umgehen, indem er mit "vielleicht" an tworte t 
oder sich darüber ausschweigt. 
Auf Nachfrage wi rd Fharchu den Helden bestätigen, dass es sich 
bei den Eirberwerkstäuen tatsächlich um den Unterschlu pf der 
Shingwa-Diebe handelt. Wenn die H elden ihn darauf aufmerk
sam machen, dass es kaum möglich sei, dore einzud ri ngen, g ibt 
er ihnen mit einem Licheln zu ve rstehen, dass es Wege gäbe, die 
man zu teilen bereits sei. 
Fharchu erkbrt den Helden, dass de r Patron fü r eine Aufga be 
vertrauenswürdige Personen mit ert:1.h renem Schwerta rm sucht. 
\Vdcher Art die Aufgabe genau ist, weiß er nicht. Es sei zumin
dest dabei nicht vonnöten, "irgendwelche Leute zu töten". Alle r
dings se i der Patron auch daran imeressiert, dass diese Mission 
VOn würdigen Recken ausgeführt werde, weshalb es zuvor eine 
Probe zu bes tehen gelte. Neben der Hilfe seines C irkels bei der 

\Viederbeschatfung des D iebesgutes könnte zudem ei ne kleine 
Belohnung abfa llen, sofern die Helden sich da nach erkundigen. 

Zum Vorlesen oder N acherzählen: 

"Wenn ihr einwilligt, werdet wi r euch helfen, das zu bekom
men, wonach ihr sucht. Oh, und fragt nic ht, woher ich weiß, 
woru m es euch geht - es würde weder euch nützen, noch 
würde ich euch meine Quellen nen nen. Doch ich den ke, ihr 
habt dafür Verständnis." 

Nachdem die Helden eingewilligt haben: 

Z um Vorlesen oder N(lcherzählen: 

"So sei es." 
Fharchus unrere linke H and verschwindet unter se inem 
Umhang, und wenig später befordcrl de r Neri slO einen lieb
los zusa mmengefalteten Zettel zu 'r..1.ge. "Dies so ll eure 
Bew~ihrungsprobe sein. Unwei t de r Mauer dieses Vie rtels, 
etwa dreih·undert Schritt nordwärts von den Werkstätten der 
shingwanischen Färber, führt ei ne schm ale Gasse zwischen 
die Häu se r. Sie ist sehr verwinkelt. Doch wenn man sie 
recht zu gehen weiß - die zweite Biegu ng links, die dritte 
rechts, noch eine nach links und dann die vierte rechts -
fin det ihr einen Ei nstieg in die unterirdischen Günge diese 
Vi ertel s. vVunde rt euch nicht, es handelt sich dabei um alte 
Keller und Ruinen. Steigt hinab in die Tunnel - wen n ihr 
aufmerksa m sucht, werdet ihr fündig werden. Dies so ll euch 
z ur H ilfe gereichen, damit ihr seht, dass es uns ernst ist. " 
Mit diesen Worten legt er den zerknickten Zeael vor euch 
auf den T isch und erhebt sich. Schon will [Held mit hoher 
Neugier oder dem achtei l Impuls iv] nach dem Perga
ment g reifen, als Fharchu seine rechten H ände noch einmal 
darauf legt. "Damit wi r uns recht vers tehen: Ve rtrauen 
gegen Vert rauen. Seid euch im Klaren darüber, worauf ihr 
euch einlasst, denn unser Handwerk liebt keinen Verrat. 
Versucht ihr, uns zu himergehen, werdet ihr bittere Rache 
erfa hren." 
Dam it dreht er sich um, huscht z ur Tü r lind ist kaum einen 
Augenbl ick später verschwunden. 

Eigentlich sollte keine N Nwendigkeit bestehen, dem Neristo zu 
folgen. Soll ten d ie Helden dieses dennoch ve rsuchen, werden sie 
zunächst vom Wirt aufgehalten, dem Sie die Zeche noch za hlen 
müssen. Und auch, wenn ein oder zwei Helden d ieser Not
wendigkeit nach kommen, wird Fharchu schnell von der Dun
kelheit ve rschluckt. Zudem müssen d ie Helden fes tstellen, dass 
auch die junge blauhaarige Neri sta die Taverne ve rlassen hat. 
Eine eventuel le Verfo lgung (gegebenenfa ll s ausgeschmückt mit 
Begegnungen in den engen Gassen, siehe D ichte Nebel, dunkle 
Schatten auf Seite 40) endet im Nerenith in de r Gasse de r 
D iebe. Dort betreten d ie beiden ein H aus (welches gegenüber 
dem Haus des Patrons der Neri stu-Diebc liegt, wie die Helden 
s p~ite r festste llen können). 



34

Eine neue Fährte 

Durch diese Gasse 
müssen sie kommen 

Bei dem Zettel handelt es sich um ein schon le icht vergilbtes 
Pergament, auf welches mit schwarzer Tinte mit schnellen Stri 
chen ein Plan gezeichnet wu rde. G anz: im Gegensatz zu dem 

Papier sind die Schriftzeichen fri sch und wurden ve rmutlich e rst 
innerhalb der letzten Tage aufgetragen. Es handelt sich offen
sichdich u m eine Karte (die Sie im Anhang auf Seite 92 auch 

a ls Kopiervorlage find en), Die Karte ze igt nicht die Strecke zum 
Einstieg in die von Fharchu genannten Ruinen , sondern den 
Weg durch die unterirdischen Gemäue r. 

Anhand der Beschreibung sollte es den Helden nicht a ll zu 
schwer fa llen, den unterirdi schen Z ugang zu find en. Helfen 

Sie Ihnen notfa ll s mit einer K1ugheits-Probe au f die Sprünge, 
sofern kein H eld ein gutes oder gar e idecisches Gedächtni s hat. 
Der 'Weg' zu dem Ei nstieg in die Ruinen ist eher eine schmale 

Gasse, und auch diese r Begriff erscheim z uweilen übertri eben. 
An der breites ten Stelle mag die Gasse einm al bis zu zwei Schritt 

breit se in , zumeist misst sie jedoch gerade mal einen Schritt -
g leich so, al s habe man beim Bau der angrenzenden Gebäude 
mit Absicht eine kle ine Lücke gelassen und die Mauern nicht 

gegeneinander e rri chtet. D er Boden besteht aus Kies oder fes r
ge tretenem Erdboden, und an allen Ecken und Enden wuchert 
Unkraut. E ine schmale ausgetretene Spur weist deutli ch darau f 

hin , dass der Pfad zuweilen benutzt wird. 
Neben dem Weg, dem d ie Helden folgen sollen, gibt es e in ige 

weite re Abzweigungen, die zu alten vermauerten Türen, in 
einen schmutz igen H interhof, zu einem eingestürz ten Gebäude 
oder auch einfach in e ine Sackgasse führen. Zudem ist die G asse 

nicht ganz ungeHihrlich. Neben lichtscheuem Ges indel fin den 
in den ve rwi nkelten Stiegen auch a ll erlei Kreatu ren Unter

sch lu pf, we lche die E indri nglinge au s ihrem Gebiet zu vertrei
ben gewillt sind. Wenn Sie Ihren H elden eine Begegnung zuteil 
werden lassen möch ten, bedienen Sie sich de r Werte der Bettle r, 

H u nde, Gossenratten un d Lamucken vom Begin n d ieses Kapi 
tels (Se iten 12 und 16/17). Achten Sie aber darau f, dass Ihre 
G ru ppe mi t rela t iv heile r H aut aus einem eventuellen Kampf 

herausko mmt. Den n im Folgenden werden sie noch m it einigen 
weiteren Gefah ren ko nfront iert werden. 

Hinab in die Tiete 

D er von F harchu beschr iebene Einsti eg in d ie alten Ruinen 
ist, 'wen n d ie H elden sich nicht ve rl au fen haben , unschwer zu 

erkennen . Der ausgetretene Trampelpfad endet unter den Zwei
gen eines großen Busches, neben dem sich e in von Unkraut 
bewachsener E rd h ügel erhebt. U nter den Zweigen befindet sich 

e ine aus mehreren a lten Brette rn notdürft ig zusa m-
mengenagel te Platte, die auch e in ei nze lner Held pro
blemlos bewegen kann . D arunter wi rd der eigen tli che 

Einstieg sich tbar, ein nahezu quadratisches Loch im Boden, das 

mi t Brette rn und Steinen ausgeschalt ist. An der linken und 
rechten Seite lehnen schmale Leitern , die jedoch einen rech t sta
bilen Eindruck machen. Von oben kann man nicht erkennen, 

wie tief dieses Loch h inunterführt, denn unten ist es stockfinster. 
Lassen die Helden einen Ste in hinumerfa llen, hört man d iesen 
schon nach ku rze r Zeit auf e inen Steinboden fall en. Benutzen 

sie statt des Steines e ine brennende Fackel , dann ist diese r Boden 
auch zu erkennen, wenn das Feuer nicht beim H inabfa llen ver

lischt. Die Leitern führen etwa sechs Schritt in die Tiefe hinab. 
Für raumängstli che Helden ist z um Hinabsteigen lla[ürlich eine 
Mut-Probe, erschwer( um den Raumangst-Wert, vonnöten. 
Auf dem Boden angekommen, können die Helden d as Gewölbe 
unschwer a ls e inen alten Kelle r erkennen. D er Raum ist etwa 
zwanzig Schritt lang und sieben Sch ritt breit und erstreckt sich 

von den Leite rn in Richtung N ordosten. An der gegenüberlie
genden W1. nd ist e ine alte l-Iolz[ür, auf die weitere Bretter aufge
nagel t wurden . D ie D ecke des Gewölbes wird von vier dicken, 

quadrati schen Säulen getragen, an denen al te, halbve rrostete 
Fackelhalte r montie rt sind. Der Boden des Raums ist größ ten
te il s m it einer dicken Lage ve rkrustetem Staub bedeckt. N ur auf 

der direkten Verbindung zwischen den Leite rn und der Tü r ist 
der Boden ausgetreten und kaum mit Staub bedeckt. Ein Ver

gle ich mit Fharchus Karte lässt den Raum unschwer als den dort 
verze ichneten ersten Rau m im Südwesten e rkennen. 
D ie Tür ist nicht verschlossen und lässt sich problemlos öffnen. 

Sie hat auch auf der anderen Seite weder ein Schloss noch 
e inen Riege l. Dahin te r befind et sich ein G ang, der nach eini 

gen Metern eine sanfte Biegung macht und schließlich an eine 
Kreuzung führt. D er Stollen besteht g rößtente ils aus festem 
E rdre ich und ist nur an einigen Stellen ausgemauert oder mit 

Brettern gestützt. Die Strecke von der Tür bis zur Kreuzung 
beträgt ungefahr einhundert Sch ritt, was sich maßstäblich über
haupt nicht mit der Karte deckt. Vermutlich werden die H elden 

zunächst nach rechts gen Norden abb iegen, u m die Stelle zu 
erreichen, an der sich das e ingezeichnete Kreuz befind et. Auch 

d ie Wegs trecke dorthin ist um einiges länger, a ls die Karte ver
muten lässt. Den H elden so ll te dabe i kla r werden, dass sie en t

weder e inen fa lschen Einsti eg gefund en haben oder d ie Karte 
alles andere ~ Is ma ßs tabsge tre u ist (und m it diese r zweiten Ein
schätzung liegen sie richtig) . Nach gut 25 Schritt e rre ichen sie 

die e ingezeichnete Tür. Diese ist unverschlossen und scheint 
noch dazu häufig benutzt zu werden. 

Lin neuntacher Keller 

Durch die T ür gelangen die H elden in ei nen weite ren Gewölbe

keller. Zwischen die auch hier vo rhandenen Stü tzsäulen wurden 
dive rse Kisten und Fässer gestapelt. An manchen Ste llen wurden 

sogar Brette rwä nde ode ~ dünne Mauern eingefügt, so dass das 
Gemäuer in neun kleine Räume unterte ilt ist. E inige weitere 
wüst durcheinander stehende Fässe r, J(j sten und Säcke enthal-
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rcn verschiedene Nahrungsm ittel bz\\'. \~'Jsscr oder Azid ial. In 
der mittkrcn Kammer steht auf ei nem alten Fass. an dem schon 

an einer Seite ein paar Bretter feh len, ein alter, angela u fener 
r.lcssinglcuchtcr, auf dem ein kleine r Kerzenstumpen g lim mt. 
In einigen Kam mern fi nden sich Gcrü mpelhau tcn: ha lb vcr· 

rottete Kle idungstücke, vertrockne te und versch immelte Na h
rungsmincl. rostiges Werkzeug, eine schartige ~II achira u nd 

andere Dinge liegen :lu fdem Boden verstreut. 
In der Kammer im Südosten des Kelkr~ befinden sich Maucr
reste, Gerö ll uncl Erdre ich - vor nicht a ll zu langer Zeit scheint 

dort die Decke bzw. die Wand e ingestü rzt zu sein. 
Die Tür zur Kammer im Nordosten steht etwa eine Handbreit 
olkn, dahinte r ist ein lautes Sch narchen zu hören . Solhen d ie 

Helden sich alles andere a ls leise ve rha lten haben, so tretTen sie 
bereits in der Tür auf" e inen a lten Man n, de r ihnen mit irrem 
Blick und ei ner Nagelkeule in der Hand entgegentritt (siehe im 

folgenden Absa tz). 
Andernfalls kön nen sie die Kam mer, aus d er es m uffig riecht, 

ungehi nde rt berreten . Der Geruch geht von einem großen 
Hauten Lu mpen aus, der in e iner Ecke liegt. Auf d iesem Haufen 
liegt cin ausgemergelter, unheim lich a ir aussehender, in I.umpen 

gehüll te r Mensch mit langem fil z igen Bart und ebensolchen 
Haaren. Er schn~Hch t lau t im Schlaf. In der Mitte der Kammer 
steht ein rechteckige r Tisch, der vie r unterschiedlich lange Beine 

hat und entsprechend schief .~te hr. Daneben liegt e in umgewor
fener Stuhl mit ze rbrochener Lehne. Auf dem Tisch wie auch 
auf dem Fußboden finden sich Essenres te, und in einem E imer 

in der Ecke befi ndet sich eingetrocknete r Kot. An e inem H aken 
in der Wand h~i ngt ein eigentü m lich gefo rmter Schlüssel, an den 
mit einem Faden e in z usammengefaltetes Pergament geknotet 

ist. Um den Schlüssel zu e rre ichen, muss man jedoch über den 
Schlafenden hinweg kriechen. Dies e rfordert e inige Proben au f 
Schleichm wie auch auf KÖlperbeherrschung, die je nach Entfe r

nung zu m Sch lafenden um bis zu 5 Punkte erschwert werden 
sollten. G leiches g ilt für den Rückweg. Da s Scheite rn eine r Probe 
hat zur Folge, da ss der Schl afe nde von dem verursachten Ui rm 

bzw. durch ein Verrutschen der Lumpen erwacht. Im schli m ms
ten Fall ka nn eine miss lungene Probe sogar dazu führen , dass 

der Held au f" eli e Lumpengestalt stürzt. Solcherart geweckt, stößt 
der Mann e inen schrill en Schrei aus und gre ift nach e iner mi t 
Nägeln gespickten Keule, auf der e r oHe nbar gelegen ha t, denn 
die Helden haben die W.1. fle zuvor nich t e rkenn en können. 

J\lir fla ckerndem Blick stürz t e r sich auf d ie Helden, \-vobe i er 
abwechselnd irre ki chert oder auf shing'Nanisch immer wieder 
"Meins!" ode r "Versch windet! " ruft. 

Die Werte des Wahnsinnigen 
MU 16 LeP 38 AuP 42 AsP - RS 1 MR 5 GS 7 
AT 14 PA 10 TP 1W+3 (Nagelkeule; sonstige Werte wie 
Friedensstifter) 

Der Mann, um dessen Geisteszustand es nicht gerade zum 
Besten steht, schlägt wild und ohne jede Spur von Taktik auf 

de n Helden e in , der ihm am n~ichsten steht. Er ist lediglich 
bemüht, se in Reich und sei ne Besitztümer zu verte idigen. Dass 

die Helden den Schl üsse! entwendet haben bemerkt er nicht , . 

Der \Vahnsinnige gibt nicht auf, be\'or er d ie Eindri nglinge ver
trieben oder getötet hat bzw. er selbst ohnmächtig oder gar fü r 

zu Boden geht. E r wird d ie H elden lediglich innerhalb des Kel
lers verfolgen, flüchten sie also zurück in den Gang, wendet sich 
der Irre nach kurzer Zci r zufrieden schnaufend um und schlurft 

zurück zu seinem Sch lafplatz. 
Der Schlüssel weist vier kre uzformig angeordnete R irre auf: die 
jedoch seh r fei ne Einschnitte aut\.ve isen. Auf dem Pcrg,lmenr 

nndet sich folgende Botschaft, die in Nc ris l::d, Gemcin-Impe
ria l und Ge mein-Amau nal niedcrgesch riebc:.::n ist. Für alle drei 
Abslitze vvurden jedoch imperiale Schriftzeichen \'cnn:ndet: 

S o w eit, s o gut. Bis hierher seid 
ihr oLso gekommen. Nehmt diesen 
Sc11LüsseL ihr ltJerdet ihn noch 
bmuchen_ Und fürchtet euch nicht 
Dar dem oLlen Gho[mir, er ist irre 
Ulld UJird euch weder Dcrfolgen 
noch Dermten. 'Cut ihm nichts, Ulld 
er tut euch nichts. 
Und bemüht euch, niemon del1... zu 

ltöt~nl 

Mit ihrer Beute können die Helden das Kelle rgewölbe verlassen 
und gelangen schließlich zurück an die auf de r Karte verzeich

nete Wegkreuzung. 

Auf blutiger Spur 
Von der Kreuzung aus führt der G ang weite r nach Osten . N ach 
rund fün fzig Schritt treffen die Helden auf e ine verschlossene 
Tür, d ie sich m ittels Schlösser K nacl(en + 5 öfl"nen lässt. D ah in

te r li egt erneut e in altes Kellergewölbe. Die Nord wa nd und d ie 
Decke des Gewölbes m üssen scho n vo r langer Zeit eingebro

chen scin, denn dort tü rmen sich Berge von Schutt u nd Erd
re ich auf, über die sich bereits e ine dicke Staubschicht gelegt hat. 
An der Westwand des G ewölbes liegen H olz res te. Zerbrochene 

Steine und Brocken von trockenem Mö rtel bedecken den Boden. 
An der Wand entlang verhiuft au f dem Boden u nd unter de r 
Decke eine hölze rne Schiene. In der Mitte der Wand ru ht darin 

auf eise rnen Rollen eine Schiebetü r, die aus einem um mauer
ten Holzrahmen angefertigt ist. Die Rollen selbst: sind geöl t 
und lassen darauf schließen, dass diese Tür des Öfte-

ren benutzt wirel. Die Rahmenkonstruktinn Iüsst sich 
selbst von einem ein zelnen Helden mittels e iner ein-
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fachen Körperkraft-Probe bewegen; der Raum bietet genügend 
Platz, um den Rahmen an die Seite z u schieben. Dahin ter 
wird ein weite rer Gang sichtbar. Die Sch iebetür lässt sich, da 
die H elden d ie Mechanik kennen, auch von der anderen Scite 
ziehen. Sic ve rschl ieß t den G ang so gut, dass bei oberfläch
lichem Hinschauen der Eind ruck entsteht, dort se i de r Gang 
z ugemauert worden. 
Die auf der Karte eingezeichnete Kreuzung ist nur rund zehn 
Schritt von der G eheimtür entfernt. N<lch weiteren d reißig 
Schriu stoßen die Helden auf die erste der eingezeichneten 
N ischen. Alle sechs N ischen sind etwa zwei Schrin tief und 
vier Schritt lang; in allen lagern alte Brener oder h<llb ve rmo
derte bzw. verrottete Hol zkisten. Sollten die Helden die Kisten 
genau er untersuchen, werden sie <luf Knochenres te sroßen. In 
der z.weiten Süd nische findct sich in eincr ze rfallenden Kiste 
sogar ein vo llständ iges Skelett, das von kund igen H elden als 
Shingwaskelett identifiziert werden bnn. Im Ga ng selbst bnn 
zudem an dieser Stelle ein ekelhaft süßlicher Geruch wie von 
Verwesung wahrgenommen werden. Dieser Gestank stammt 
aus der drirten Nordnische. Sorgsam un te r einem Stapel Kisten 
ve rborgen liegt dort die Leiche eines männlichen Shingwa -
in der H erzgegend eine [je fc Stichwunde, die offenbar tödl ich 
gewesen ist. Die Leiche selbst ist sehr gu t erhalten und dürfte 
daher noch nicht allzu lange dort liegen. Einem Anatomen ist 
es möglich, die Todeszeit auf den gestrigen 1:1g zu bestimmen. 
Erinnern Sie die Helden durch eine einfache Volkskunde-Probe 
an die bekannten Voru rteile über Neri stu, speziell an deren 
Beziehung z um Tod und die Vorliebe für spi tze Stichwaffen. 
Von der Nische aus führt ein e Spur roter Punkte in den weite
ren Verlauf des Ganges. Dabei handelt es sich, wie die H elden 
sicher richtig annehmen werden, um Blutst ropfen der Shingwa
Leiche, woraus sich schließen lässt, dass der U nglückliche wohl 
an anderer Stelle se in Ende f;lIld. 
Zehn Schritt hinter den N ischen te ilt sich der Gang. D ie Blut
spur führt nach Norden , wohin auch der Weg der Helden führt, 
wenn sie de r Karte folgen. Nach fünfzig Schritt (e ine Abzwei
gung wird rechter H and passiert) ist der Ga ng jedoch einge
stürzt. Die Einsturzste Ile sicht schon einige Jahre alt aus, die 
Blutspur scheint allerd ings unter die Steine zu führen. Tat
sächlich lassen sich die ersten Steine leicht entfe rnen. Dahin te r 
öffn er sich ein mit Brettern abgestützter Kriechgang, durch den 
sich mit etwas Mühe auch ein ausgewachsener Leonir hindu rch 
schieben kann. Auch die Blutspur füh rt durch diesen Gang. 
Diese Kriechstrecke ist etwa fünfzehn Schritt lang und wird 
z um Ende hin etwas breiter. Dort befi ndet sich in der Bretter
wa nd eine etwa einen Schritt lange N ische, in der ei n geAoch
tenes Körbchen voller Staub steht. Dahinter ist der Kriechga ng 
ebenfa ll s von Steinen ve rsperrt. Mit einiger Anst rengung gel ingt 
es dem vorne kriechenden Helden, den g rößten Teil der Steine 
zu entfernen und in die N ische zu stapel n, um so den G ang frei
zumachen. D ie übrigen Steine lassen sich nach vorne hin weg
stoßen, so dass der Weg in den urs prünglichen G ang frei ist. 

Der Boden ist - im Gegensatz zu den Körpern der H elden 
nach dieser Krabbelei - kaum mit St<lub bedeckt. Auch 
die Blutstropfen sind nicht zu erkennen. Wenn die 

H elden den Boden jedoc h genauer unte rsuchen, werden sie 
unter einer sehr dünnen Staubschicht notdürftig weggewiSChte 
Blutspuren fi nden . Es macht den Anschein, als .se i die Spur 
auf dieser Seite bewusst beseitigt worden und die betreffenden 
Stellen danach durch das Darüberst reuen von Sta ub geta rnt 
worden . 
Nach weiteren zwa nzig Schritt gelangen d ie Helden an die 
nächste Kreuzung. D ie dort abzweigenden Gänge erwecken 
allesamt den Eindruck, des Öfteren benu tzt zu werden. An 
der Kreuz ung selber befinden sich kleine Kerzenla te rnen, die 
allesamt erloschen sind . Ei ne der Late rnen allerdings ist noch 
warm, was daraufschließen läss t, dass hier vor nicht all z u langer 
Zeit noch eine Kerze gebmnnt haben muss. 
Folgen die Helden dem linken G ang, stoßen sie nach d re ißig 
Schritt auf eine weitere Kreuzung, die volls(ändig von einer 
bum schillernden Pfütze überflutet is r. Die Pfütze ist etwa ei ne 
H andbreit ti ef, reicht aber einen Schritt bis in die einzelnen 
Gänge hinein, so dass es den Helden nicht möglich ist, ohne 
ein Durchwaten der Flüss igkeit in den G ang nach N orden zu 
gelangen. 
Hinter der Pfütze werden d ie Helden fes tstellen, dass alle G lied ~ 

maßen, die mit der Flüss igkeit in Berührung gekommen sind, 
bunte Spuren hinterlassen, wenn man damit etwas berühn. Ent~ 

sprechend hinterlassen die Helden nunmehr auf dem Boden in 
allen Regenbogenf.1rben schillernde Fu ßspuren. Lediglich bei 
shingwanischen Helden tritt dieser Effekt nicht auf 
Tatsächlich handelt es sich bei der Flüss igkeit um eine magi ~ 

sehe Sicherheitsvorkehrung, um Eindringlinge zu ide l1[ih z i c~ 

ren und ve rfolgen zu können. Ein Shanwada unter den Helden 
wird se inen G efährten den Effekt und seinen Zweck erklä re n 
können. Die Wirkung kan n durch Animisten mittels eines um 
drei Pu nkte erschwerten (für Shanwada ohne Erschwernis) 
Exorzismus oder von Magiern mittels eines um vier Punkte 
erschwerten Banlle r#lSSer oder Banne Kraft beender werden. 
Unternehmen die H elden nichts gegen diese Verza uberung, 
lässt d ie Wirkung nach einer Stunde von selber nach. 

E.ines Diebes würdig 
Nach zwa nzig Scluitten finden die Helden auch im Nordgang 
die schon bekannten I ischen. In diesen Nischen befi nden sich 
wiederu m hölzerne Kisten, d ie jedoch z umeist bum angemalt 
sind. Sollten die Helden die Kisten unter.suchen wollen, werden 
sie darin wieder Shing'-va leichen find en, die in Lederhüllen 
eingenäht sind. Es schei nt fast, al s d ienen d iese N ischen mit 
den bunten Kisten als Begräbnisstätte, was gerade Helden mit 
Totenangst zu schaffen machen sollte. 
Hinter einer Kiste in der letzten linken Nische find et sich ein 
staubbedeckter kleiner Kas ten, etwa zehn Finger lang und fünf 
Finger breit und hoch. Dieser Kas ten ist aus dunklem Holz 
gearbeitet und mit Blech beschlagen. Im Deckel befindet sich ein 
kreuzformiger Schlitz, in den der eigenarrig geformte Schlüssel 
passt und das Kästch en nach einer Umdrehung öffnet. In dem 
Kä stchen linden die Helden einen weiteren Zettel: 
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!\lun, do 11)r bis hierher gekommen 
setd. solltet ihr lieber umkehren. 
Denn olles \'\/ei.tergehen würde 
euch doch nichts nützen. 1Vielmel1f 
loürde es unseren gemetnsomen 
Bemühungen hinderlich sein. ll,[ 
hobt eure Probe somit bestonden. 
'Crefft mich dret 'loge noch lmSe
rer ersten Begegnung om gLeichen 
O,i, um zwei Standen oor ,Mit
ternod,t. Donn werdet ihr mehr 
erfohren - sowohl über dos, wos 
ihr wissen luoLLt, ols ouch über die 
eud, zugedochte }1ufgobe. 
~horchu 

!\loch ewos: Blingt den Schlüs~ :': 
sd und dos l(iistchen mit! 

Wenn d ie Helden sich nun auf den Rückweg machen, sollten Sie 

die fo lgende Begebenheit get rost überspringen. 

Falls die Helden auf eigene Faust weitersuchen wollen (obwohl 

sie ausdrücklich um das Gegcnccil gebeten w urden) , können sie, 

sofern nicht ohnehin schon geschehen, d ie Tür am Ende des 

Ganges untersuchen. Diese ist jedoch verschlossen und läss t sich 

nicht le icht öfli1cn . E rschweren Sie eventuelle Ver:suchc mittels 

Schlösser knacl(en oder Magie um 7 Punkte. Den n hi nte r der Tür 

liegt einer der Zugänge ins Innere des D iebesversteckes. 

Helden mit ei nc:: m TaW Orientierung von zehn oder höher 

könne n erkennen, dass sie sich in etwa unter den Färberwerk
stätten befi nden . 

\\'e nn die Helden sich zu lange an de r Tür autllalten oder d iese 

beinahe aufzubrechen ve rmögen , öffnet sich die Tür von selber, 

und einige Sh ingwa t reten in den Ga ng hinaus. Wenn sie die 

Helden sehen, rufen sie aufgeregt durcheinander und stürzen 

sich auf die Eind ringlinge, wenn diese n icht sofort die Flucht 
ergreifen. 

D ie Shingwa treten den Helden entsch lossen entgegen. Schnüff .. 

ler sind in Diebeskreisen nun einmal mehr denn unbeliebt und 

werden für gewöhnlich aus dem Weg geräumt. E in shingwani

scher Held hat in dem ausbrechenden Chaos die Chance, mit 

relativ heiler Haut davonzukommen. da er in dem Gewühl \'on 

den Angre ifern für einen de r ihren gehalten werden bnn. In 

keinem Fa lle sollte es den Helden gel ingen, durch die Tür zu 

gelangen. Ein entsprechender Ve rsuch würe ohnehin töricht, da 

ei ner der Shingwa bestimmt schon den übrigen Cirkcl gewa rn t 

hat und die Helden mit ihren bunten Fußspuren vie l z u ein

fach zu finde n wären. Es gilt daher, möglichst viele Shinß"va in 

die Flucht zu schlagen und danach ebenfa ll s sclbige anzut reten. 

Die Helden tun in A nbetracht der kommenden Ereignisse gut 

daran , sich an Fharchus Worte zu halten und niemanden z;u 

töten. 

Werte der (unterschiedlich erfahrenen) 5hingwa-Diebe: 
MU 11-14 LeP 25-35 AuP 35-45 AsP - R5 1 
MR7-10 G58-9 AT 10-14 PA 8-13 
TP 1 W+3/1 W (Friedensstifter/Dolch/5chwanzangriff) 

Sorgen Sie dafür, dass den meisten Shingwas die Flucht gelingt 

(die sie ergre ifen, wenn ihre LE u nte r 10 sin kt) bzw. sie bewusst

los z u Boden gehen. Ebenso sollte auch den Helden die F lucht 

gelingen. Sie so ll ten dabei im vorhergehenden Kampf ausre i

chend Blessuren hingenommen haben, um von selbst von e iner 

weite ren E rfo rsch ung des Ga ngsystems abz usehen. 

Bedenken Sie, dass die Spieler ihre C harakte re auf de r wilden 

Fl ucht wahrschei nl ich ohne nachzuden ken durch d ie Regenbo

gen pfü tze laufen lassen. 

Ganz g leich, ob d ie Helden sich unbehelligt von selbst auf den 

Rückweg machen oder vor den Sh inß\.yas fliehen, den Kriech

ga ng werden sie ohne Probleme e rre ichen. D ie bunten Spuren 

lassen sich - wie auch die e igentlichen Fu ßabdrücke - durch das 

Darü berstreuen von Staub nNdürftig verbergen . Der letz te Held 

muss narürl ich gezwungenermaßen rückwärts in den Kriech

gang klette rn , um d iesen von innen wieder mit den Sle inen 

z u verschl ießen. Wenn man zusä tz lich durch die Lücken erwas 

Staub darüber bläst, so tl te der Durchga ng ausreichend verbo rgen 

se in, u m e iner oberflächlichen Prüfung sta ndzuha lten. Befinden 

sich die Helden au f der Fl ucht, werden sie dazu jedoch kaum 

Zeit haben. 

Durch die Schiebetü r ge la ngen die Helden schließlich z u rück 

zum Einstieg und dürften froh sein, wieder an der OberAüche 

zu selll. 

Sofern die Helden die Gewölbe nachts au/gesucht haben, werden 

sie nun wohl ih re Herberge aufsuchen, so dass sich die E reig

nisse im folgenden Abschnitt e rs[ gegen Mittag des Folge[ages 

zutragen werden . Ist es aber noch heller Tag, so lassen sie die 

fo lgende Begeben he it be reits wenig später sta ttfinden. 
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Dc:Ja Vu 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Umveit von euch ist aus e iner Seitengasse plötzlich WalTen

geklirr zu hören. Wenn ihr an der Gasse vorbeigeht und 

einen Blick hineinwerft, scht ihr e ine Horde abgerissener 

menschlicher Gestalten. In dreckige Lumpen gehüllt und 
mit Messe rn und Knüppeln bewatfnet bedr;ingen sie eine 

junge Ncrista, die sich nach Leibeskräften zu wehren ver

sucht. Doch die Übermacht der Gegner wird sie über kurz 

oder bng burn abwehren können. Erst auf den zweiten 

Blick stellt ihr fest, dass euch das Neristuges icht irgendwi e 
bekannt vorkommt. Plötzlich dämmert es ('!lch: AJayni l 

Wie es schcin t, steckt die Koptgcldjägcrin wieder e inmal in 

Schwie rigke iten. 

Die Helden werden Alayni hoffentlich zur Hilfe eilen. Gemein

sam sollte es den Helden gel ingen, die Angreifer zu vertreiben. 

Alaynis "Verte finden sich im Anhang auf Seite 71. 

Die Werte der Banditen 
MU 14 LeP 36 AuP 41 AsP - RS 3 MR8 GS8 
AT 14 PA 11 TP 1W+3/1W+1 (Friedensstifter/Dolch) 

Sobald die Hälti:e de r Wegelagerer e in ige Blessuren e instecken 

musste, macht sich die Bande sofort aus dem Staub. 

Zum Vorlese/J oder Nacherzählen: 

U ngeha lten in sich h inein murmelnd richtet Alayni ihre 

KJ eider und steckt schließlich auch ih re Kenterna \>,' ieder in 

die Rückenscheide. 

"Schon wieder bin ich euch etwa s schuldig", sagt sie und 

reicht euch nach kurzt:m Zögern dankend alle vier H~inde . 

"Teh weiß gar n icht, w ie ich euch dieses Mal danken kann ". 

kommt es e in wenig tr~lUrig und zugleich schuldbewusst 

aus ihrem Mund . "Ich bi n schon ei ne komische Kop(geldj:i

gerin, wen n ich da uernd auf anderer Leute Hil fe angewie
sen bin." 

Auch wenn die Helden abwiegeln sollten und ih r H andeln 

als Selbs tverst~i nd li chkei t abtun \Vollen, w ird Alayni sie nicht 

gewähren IJssen: 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen : 

Plötzlich erhell t sich Alayn is Miene. "Ich weiß jetzt, wie 

ich euch danken ka nn . Ich lade euch zum Abendessen ein 

- nicht irgendwo, nein, bei mir zu Hause. Und ihr dü rft 

euc h nicht herausreden . Ich erwarte euch heute Abend, 

zwei Swnden nach Sonnenu nte rgang. Den Weg zum Nere

nith werdet ihr doch wohl wieder fi nden, oder?" 

Etwas überrascht vermögt ihr zu nächst nichts ande res, als 

mit dem Kopf zu nicken und ein einbchcs "Ja" herauszu

bringen. Den n damit llii ttet ih r bei all em, was ihr bisher 

über die Neristu gehört ha bt, nun wirkl ich nicht gerechnet. 

Mehr ve rmögt ihr ohneh in nicht mehr zu sagen, denn 

Alayni plappert munter wci ter. 

"Fein, dann sehen wir uns heu te Abend. Da muss ich mich 

jetzt bee ilen . Schließlich muss ich nun noch ein paar Besor

gungen machen , wen n ich Gäs te bekomme. Bis dann!", ruft 

sie euch noch zu, während sie schon von dannen huscht. 

Einen Augenblick spüter ist sie bereits um die Ecke ve r

schwunden . 

Völlig verdatte rt steht ihr in der Gasse und schau t euch fra

gend an. Es scheim, al s hättet ihr a m heut igen Abend e ine 

Verabredung. 

Wie Sie, verehrter Meister, höchstwahrscheinlich schon bemerkt 

haben dürften, wissen die Helden über Alaynis Wohnung so 

gut wie gar nichts. Aus de r Einladung ließ sich zwa r entneh~ 

men, dass d ie Kop(geldj ~ige rin wie die meisten Angehörigen 

ihres Volkes im Nerenith wohnt (was die Helden auch schon 

auf dem Weg in die Stadt von Alayni erf~ hren haben). Doch bei 

diesem handelt es sich immerhin auch um ein ganzes Viertel, in 

welchem es oh ne genaue Angaben schwierig werden dürfte, die 

Wohnung einer bestimmten Person z u fin den . 

Wenn Ihre Spieler nicht von selbst auf diesen Gedanken 

kommen, werden sie mit diesem Umstand spii tcstens in dem 

Augenblick konfrontiert, in dem sie den Ncrcnith betreten und 

einen \\i(:g durch die dortigen Gassen hnden müssen . Dummer~ 

weise gel ingt es den Helden auch den gan zen Tag über nicht, 

noch irgendjemanden nach dem Weg zu fragen . Tschacho, der 

einzige Neristu hier im Vie rt el, hält sein en Laden just an diesem 

Tag gesch lossen . 

Ein Augenblick der Ruhe ... 
... se i Ihren Helden an dieser Srel lc ve rgön nr, bevor sie sich des 

Abends auf den Weg zu Alayni machen. Je nach T.1geszeit und 

Verf~ssung werden Ih re Spieler viel leicht noch ei n paar ""eite re 

Nachforsch ungen anstellen oder aber ihre müden Knochen 

aus ru hen wollen. 

Wie dem ~lUch se i: mit dem Verstreichen des Nach

mittags fi ndet auch dieses Kapitel sei n Ende. Gewiih-

ren Sie Ihren Spielern pauschal 150 AP. H elden, die sich bei 

den Nac hforschungen besonders he rvo rgeta n und die richtigen 

Schlussfolgerungen gezogen haben, haben einen Bonus von bis 

zu 50 weiteren AP verdient. Für spezielle Ert~hrungcn - ver

bunden mit den entsprechend geringeren Kosten bei der Ste i ~ 

geru ng - bieten sich die T:1lente Gassenwissen, Orientierung und 

KÖlperbeherrschul1g sowie Schleichen und Menschenkenntnis an. 

... 
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Im Nerenith 

Durch dunkle Gassen 
Von Xorvarshs H öhle bi s zu m Nereni th haben die Helden 
einige Mei len zurückz ulegen und tun daher gut daran, sich 
recht.zeitig auf den Weg zu machen. Es sollte ih nen - gegebe
nenfalls durch eine ei nfac he Orientienmgs- Probe oder das Befra
gen von Passanten - leicht fa llen, einen der Zugänge zum 

erenith von Sidor Corabis z u fi nden. Ihr Weg wi rd sie zu dem 
Zugang führen, an dem sie vo r wenigen Tagen mit C hi ran is 
Leichnam auf Alayni gewa rtet haben. D ie Straßen sind du rc h
schni ttlic h belebt, Zwischenfä lle ereignen sich nicht. 

Das Ghetto der Ner istu 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen; 

Schl ieß lich habt ihr euer Ziel erreicht: Vor euch erheben 
sich die schmutziggrauen Mauern des neri sti schen Stadt
te il s. In der hereinbrechenden Dunkelheit wirkt de r Nere
ni(h schon von außen wen ig beschaulich . Auch das dunkel 
in der Ma uer klaffende Loch, welches in die Gassen hinein
füh rt, sieht alles andere als einladend aus. Doch wenn ihr 
eure Gastgeberi n nicht ein fach versetzen wollt, habt ihr gar 
keine ande re Wa hl , als in die engen Gassen einzuta uchen. 

Späteslens an dieser Stelle sollte den Spielern auffallen, dass sie 
gar nicht wissen, wo sich Alaynis Wohnung befind et. Es bleibt 
ihnen daher nichts ande res übrig, als ihre Charaktere z unächst 
einmal d ie Gassen betreten z u lassen und sich bei der nächsten 
Gelegenheit neu z u orientieren. Die ersten Personen, denen die 
Helden begegnen, sind jedoch einige menschliche Händler. Sie 
befi nden sich auf dem Heimweg aus dem neristi schen Viertel 
in ihre eigenen Wohnungen und können keinerlei verwertbare 
Auskün fte geben. 
Das Erschein ungsbi ld de r Gassen des Nerenith ist im Anhang 
(Seite 77) ausführlich beschrieben. Zuweilen tretTen die I-leiden 
noch auf den ei n oder anderen Krämer oder H andwerke r, der 
mit seinen Gese llen dabei ist, einige noch in der Gasse stehende 
Waren hineinzutragen und die großen T üren z u schl ießen. 
Diese Ne ri stu kön nen den Helden natürl ich Auskun ft übe r den 
Weg zu Alayn i geben (s iehe dazu den nachfolgenden Abschnitt 
Wirre Wege). 

Wirre Wege 

Selbstve rständ lich treffen die Helden in den Gassen schließlich 
auch aufNeri slu , und di ese sollten sich in ihrem eigenen Viertel 
wohl am best.en auskennen. Allerdings sind nur die wenigsten 

Neri stu Fremden gegenüber ebenso aufgeschlossen wie Alayni 
(was bei der Kopfge1djägeri n wohl hauptsächlich du rch d ie Pro
fessio n bedi ngt ist). Daher begegnen sie den H elden größten
te ils mit Ignoranz, Übellaun igkeil und Ungeduld. Wenn Sie 

die Ged uld der Helden auf die Probe ste llen wo llen, lassen Sie 
den jeweils wortführenden H elden eine e H -Probe, erschwert 
um I W6, ablegen. Je besser d ie Probe gelingt, desto genauer 
werden die Angaben. Ein Miss lingen ist mit einer ichtbeach
lUng du rch den Angesprochenen g leichzusetzen. 
Fast alle Neristu , denen die Helden begegnen, scheinen es 
z udem sehr eilig z u haben, so dass nur d ie wen igsten mehr 
als eine Auskunft z u geben bereit sind und sch nel l ihren Weg 
fo rtsetzen. Viele Neristu , denen die H elden begegnen, sind in 
dunkle Mäntel und U mhänge gehüll t, die Ges ichter unter den 
Kapuzen verborgen - alles in allem kein sonderlich Vertrauen 
erweckender Anblick. 
• "Alayni ? Kenne ich nicht .. " oder "Das ist doch die aus Khollos 
Krämerladen." 

• "Die Kopfgeldjäger find et ihr in ihrer Gasse, wo denn sonst?" 
• "Die Gasse der Kopfgeldjäge r ist n icht weit vom Kunsthaus 
entfe rnt." 

• "Das iSl nicht weit von der Gasse der Ib el iebiges Gewerbel 
entfe rnt. " 

• ''Am besten geht ihr bis z um Di r-An-Sun, von da ist es nicht ' 
mehr wei t." 

• "Kopfgeldjäger? Mit denen will ich nichts z u tun haben." 
• "Nein, das h ier ist nicht die Gasse der Lederschneider, die ist 
do rt hinten." 

• "Was wollt ihr denn da ?", und der Angesprochene setzt se inen 
Weg ohne weitere Auskünfte fort. 
Ne ri stu neigen im Allgemeinen daz u, die Lage eines Ortes 
immer in Beziehung zu einem anderen Ort (nämlich unter Ver
wendung von Begriffen wie "nicht we it von .. . entfe rnt", "gegen
über von ... ", "neben ... ") zu beschreiben, und setzen dabei 
vora us, dass der Fragende zum indes t den anderen genanmen 
O rt kenn t. Auch vage Angaben wie "in den ös tl ichen Gassen", 
"nördl ich des Di r-An-Sun " ete. sind beliebt. Zudem ist es bei den 
Neristu üblich, dass ein Gewerbe immer z usammen eine ganze 
Gasse bewohnt, so dass man ta tsächlich <die Sch neider oder alle 
Krämer auf einem Haufen nebeneinander fi nden kann. Die ein
zigen Ausnahmen bilden Tavernen, H erbergen und GastslUben 
- und insbesondere letztere fi ndet man in jeder G asse mindes
tens ei nmal. Dies a lles dürfte den H elden allerdings z unächst 
nicht bekan nt sein, kann ihnen abe r nach einige r Zeit von einem 
besonders geduldigen Neri stu erklärt werden. E benso 
befind et sich der neri sti sche Tempel , der D ir-An-Sun 
oder einfach Pfeiler, fas t immer in der Mine ein es Vier-
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tels. Denn ein altes Sprichwort der Vierarm igen besagt: ''Alle 
Wege führen zum Tod", und eine BestJtcung findet immer in 
den Gewölben unterhalb des Tempels stau, wie die H elden 
später noch erfa hren werden . 

Es ist Ihrer Phantas ie überlassen, wo sich die Gasse der Kopf
geld jäger befindet. Lotsen Sie die H elden nach und nach in 

die richtige Richtung, gegebenenfalls auch durch Orientierungs
Proben, und lassen Sie Ihren H elden schlussendl ich von einem 
Befragten die einfache Antwort "gleich gegen über" oder "Ihr 
steht mitten in ihrer Gasse!" zuteil werden. 

Dichte Nebel , dunkle Schatten 
Neben den Begegnungen mi t mehr oder weniger auskunftswi l
ligen Personen sollten Sie den Weg durch die engen Gassen mit 
weiteren Begebenheiten schmücken: 

• Verei nzelte in dunkle Mäntel gehüllte Gestalten huschen bei
nahe lautlos durch die Gassen. Z um Teil kommen sie gerade aus 
einer anderen Gasse hervor oder um eine Ecke gebogen, prallen 
vielleicht nur um Haaresbreite nicht mit den Helden zusam men 
oder rennen ei nen Helden fast um (mehrfach möglich). 

• Von den Dächern sinkt ein weißer, aromatischer Nebel in d ie 
Gassen hinab, der die Sinne zu verwirren droht. Es handelt sich 
dabei um Weihrauch, der auf den Dachterrassen der Häuser 
beim Gebet ve rbrannt wird (mehrfach möglich). 
• Ein dumpfes Gemurmel oder se ltsam unmelodischer Sing
sa ng hallt durch die Gassen. Auch diese Laute stammen von 
den Dachterrassen, auf denen Neristu ihren Göttern huldigen 
(mehrfach möglich). 

• Die dunkle Gasse vor den Helden wird plötzlich von einem 
großen, bedrohlichen Schatten ausgefüllt, als ei n leonischer Gla
diawr den H elden majestätisch entgegentritt und stolz erhobe
nen H auptes an ihnen vorbei marschiert. Machen die Helden 
nicht von selber Pla tz, fangen sie sich noch eine bissige Bemer
kung ein. 

• Neri stu, die plötzlich unerwartet im Weihrauch nebel vo r oder 
neben den Helden auftauchen, eignen sich für einen kurzen 
Schreckeffekt (meh rf...c h möglich) . 
Zudem fallt den Helden nach einiger Zei t au f, dass im neristi
schen Vierte l noch etwas anderes eigenartig ist: Wä hrend man 
in den anderen Stadtteilen auch zu nächrlicher Stunde hier und 
da einen Bettler erblicken kann, der um Almosen bittet oder 

zusam mengerollt in einer Ecke liegt und schlä ft, sind solche 
Gesta lten hier im Nereni th nicht zu find en . Auch streunende 

Hunde und Katzen oder gar Ratten entdecken die Helden nicht, 
ebenso begegnen ihnen keine Gardisten . Alles in allem sehr 
ungewöhnliche U mstände für Sidor Corabis. 

Die Gasse der Kopfgeldjäger 
Wenn die Helden nach längerer Zeit endlich die Gasse der 
Kopfgeldjäger erre ichen, haben sie sich einige Male verl aufen. 

Insbesondere H elden mit ZeitgeJiihi werden mi t jedem Schritt 
unruhiger, sch ließlich kommt man nicht gern zu spät zu einer 
Ve rabredung. 
Die Gasse selbst ist gerade einmal zwei Schritt breit und noch 
dazu eine Sackgasse, denn sie endet an de r Außen mauer des 
Nerenith. Zudem liegt sie nach etwa der Hälfte ihrer Länge in 

vö ll iger Dunkelheit, da sie in luftige r Höhe überdacht ist. Im 
Gegensatz zu den meisten anderen Gassen find en sich im Erd
geschoss der Gebäude auch keine Läden (was soll ein Kopf
geldjäger auch schon g roß verkaufen?), so dass d ie Helden das 
beklemmende Gefühl beschleich t, in der Falle zu sitzen - wer 

weiß schon, was in und hinter den dunklen HJu seingä ngen 
alles lauert? 
Alayni wohn t im letz ten Haus vor dem Begin n der Überdachung 
auf der rechten Seite, wie ein junger Neristo den Helden erklä
re n kann. Sei ne Wegbeschre ibung ist dabei auffallend genau. 

Auch hi nterfragt er das Begehren der Helden nicht, da er selber 
ebenf...lls zum Cirkel der Kopfgeldjäger gehört und über das 
Kommen de r Spieler info rmiert ist. 

Ein Haus wie ein Labyrinth 
Das H aus, in dem Alayni wohnt, unterscheidet sich in keiner 
Weise von den übrigen Häusern im neristischen Vierte l. Die 
Helden sind daher gezwungen, auch innerhalb des Hauses die 
ri chtige Wohnung ausfindig zu machen 
Der Weg dorthin führt durch etliche ve rwinkeire Gänge, und 
einmal müssen die H elden sogar zunächst eine Etage tiefer stei
gen, um dem Flur zu folgen. Sollten die Helden an auf dem Weg 
befindliche Türen klopfen, wird ih nen ve rei nzelt aufgetan und 
erklärt, dass Alayn i im dritten Stock ""ahnt. D er Weg der Helden 
endet nach etli chen Treppen schließ lich vo r einer weiteren Tür. 
Das Z iel ist erre ich t, denn schon kurz nach dem Anklopfen 

öffnet sich die Tür, hin te r der Alayni ih re Gäste erwa rter. 

Die Qual beim Mahl 
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Mit einer höAichen Handbewegung bittet Alayni euch 
herein und versch ließt die Tür h inter euch . Dann 

drängelt sie sich schnell an euch vorbei und führt 

euch durch einen kurzen Gang, von dem wei tere mit Vor

hängen verschlossene Räume abzweigen, in einen großen 
Raum . Dieser misst etwa vier mal sechs Schritt und ist etwa 

drei Schritt hoch, so da ss selbst ein ausgewachsener Leoni r 
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problemlos stehen kann. In der Mitte des Raumes aufeinem 
kunstvoll geknüpften Teppich steht ein niedriger Tisch von 

höchstens einem halben Schritt Höhe, auf dem berei ts 
mehrere Krüge, kleine Schüsseln und Becher sowie Löffel 
und ein Haufen Essstäbchen von etwa einer (Neristu -)Elle 
Länge liegen . Um den Tisch herum sind etliche Kissen dra
piert; in einer Ecke des Raumes steht ein großer, schwarzer 
Eisenzylinder (der sich bei näherem Hinsehen als Ofen ent
puppt), und an einer W,nd steht ein schmales Schreibpult. 
Die Wände si nd mit einigen Bildern und Wandteppichen 
geschmückt. Vier an den vVänden angebrach te Kerzen
leuchter spenden ein gemü tliches, nicht zu helles Licht. 
Am Kopfende des Tisches hockt im Schneidersitz ein alter, 
gr:l1lhaariger Neristo und schaut euch aus wachen, dunklen 
Augen neugierig an . 
;'Das ist mein Großvater Zherkisu", erkbrt Alayni und 
deutet mit de r linken unteren Hand auf selbigen, bevor sie 
jeden von euch mit Namen vorstelle. Zherkisu nickt euch 

bei der Nennung ei nes jeden Namens freundlich zu, ohne 
jedoch selbst auch nur ein Wort von sich z u geben. 
;'Nehmt doch schon einm;:ll Platz, das Essen ist gle ich 
fertig." 
Mit diesen \Vonen deutet sie auf die Kissen links und rech ts 
des Tisches, während sie selbst d urch einen offenen Durch
gang ins Nachbarzimmer verschwindet, aus dem es berei ts 
nach Essen duftet und bei dem es sich wohl um die Küche 
handeln m uss. 

Während die Helden Platz nehmen, hört man Alayni in der 
Küche mit dive rsen Gerätschaften klappern . Zherkisu mustert 
die Helden derwe il interess iert, aber schweigsam . Wenn d ie 
Helden nicht von sich aus ein Gespräch mit ihm anfangen, harrt 
er gedu ldig aus, bis Alayni das Essen serviert. Der alte Neristo 
trägt das graue Haar im Nacken zu einem dünnen Zopf geAoch
re n. Sein schma ler Körper ist in eine dunkelblaue, mir silbernen 
Mond- und Sternsymbolen bestickte Robe mit wei ten Ärmeln, 
durch die beide Armpaare passen, gehüllt. 

Wenig später trägt Alayni, d ie nun ebenfalls eine ähnliche Robe 
in einem sehr dunklen Rot-Ton übergeworfen hat, eine große 
Schüssel mi t dampfendem Reis herein, die sie auf dem Tisch 
abstellt. Danach entzündet sie einen bre iten Kerzenstumpen mit 
mehreren Dochten, platziert d iesen mitten auf dem Tisch und 
holt schließlich einen dreibe inigen, Aachen Topf aus der Küche, 
den sie über die Kerze stellt, damit das Essen wa rm bleibt. 
Neristisches Essen finde n Sie im Anhang ab Seite 84 ausführlich 
beschrieben . Es werden mindes tens fünf Gänge gereicht, die 
Sie nach Belieben zusammenste llen können. Wenn es um das 

Essen geht, lassen sich die Neristu durchaus Zeit. Zeit ist zudem 
etwas, was auch die Helden brauchen werden, denn Messer und 

Gabel sind in de r neristischen Essku ltur unbekannt. Und nun 
werden Sie bereits ahnen, was es mit den Holzstäbchen auf sich 
hat. 

Suppe darf im Übrigen durchaus auch direkt aus der Schale 
getrunken werden, und es gilt auch nicht als ungehörig, sich 

beim Essen der bloßen Hände zu bedienen. Schikanieren Sie 
Ihre Helden gerade beim Reistopfdurchaus mi t diversen Finger
fertigkeits-Proben, um die Speisen überhaupt mit St~ibchen in 

den Mund zu bef6rdern. Lassen Sie Alayni nach diversen Fehl
versuchen ruhig darauf himveisen, dass sie durchaus Verständ
nis dafür hat, \venn sich die Helden statt der Esss täbchen des 
LöHels bedienen . 
Verzichten Sie zudem darauf; den Spielern schon im Vorwege 
mitzuteilen, was es alles zu essen gibt. Lassen Sie sich vielmehr 
schildern, wie gut die H elden zulangen, um sie schließl ich mit 
dem nächsten und noch einem und noch einem Gang zu über-

raschen. Bedenken Sie dabei, dass Neristu sehr große Mengen 
verti lgen können, so dass sich Alayni und Zherkisu durchaus 
normale Portionen gönnen und ohne Schwierigkei ten auch die 
fo lgenden Gänge noch verdrücken, wäh rend d ie ersten Helden 
schon nach zwei G~ingen gegen das Völlegefühl ankämpfen. 
Gelegentliche Proben auf Konstiwtion ~ bei Alkoholkonsu m 
auch auf Zechen ~ sollten je nach Fortschritt des Mah les 

erschwert werden. Sie fü hren bei Misslingen zu dem dringen
den Bedürfnis, sich an geeigneter Stelle (siehe Anha ng, Seite 80) 
zu en tleeren . 

z.herkisu 
Während des Essens wird, sofern die Helden nicht von sich 
ins E rzählen geraten, nur wenig gesprochen, woh l aber danach. 
Alayni erkundigt sich natürlich nach den bereits erlebten Ereig

nissen in de r Stadt und drückt zudem ihr Bedauern aus, dass d ie 
Suche nach den Dieben bis lang erfolglos geblieben ist. Interes
san terweise scheint dieses Thema auch Zherkisu sehr zu inte
ressieren . Lassen Sie die Helden das bis lang Erlebte schildern 
und zuweilen durch Zherkisu ergänzende Fragen stellen und 
sch laue Bemerku ngen (wie "Jaja, man muss hier schon 

manchmal ein wenig mehr Acht auf se ine Eigentum 
geben", "Ach, im mer diese Shingwa") einstreuen. Ins
besondere dann, wenn die Helden das Vorgehen der 
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Diebe schildern , wird Zherki su folgende Bemerkung herausrut
schen: "Das ist doch wieder typisch für Wodejosch lind seine 
Bande!" 
Z itieren Sie diesen Ausspruch so bei läufig wie möglich. Z her
kisu selbst ist in jenem Augenblick gar nicht bewusst, dass er in 
Gemein- Imperia l gesprochen hat, dessen Worte sich die beiden 
Neristu schon den ganzen Abend über bed ienen, um sich mit 
den des Neri stal unkundigen Helden auch angemessen ver
stä ndigen zu können. Sollten die Spieler diesen Ausrutscher 
bemerken und Zherkisu darauf ansprechen, wird dieser darauf 
bestehen, nichts de rg leichen gesagt z u haben. Die Helden 
werden sich wohl ve rhört haben. Alayni ist die ganze Siruation 
sichtlich peinlich, was auch ih rem Großvater nicht ve rbo rgen 
bleibt. Zherkisu wird sich daher wenig später von Alayni und 
den Helden verabschieden ("Schl ießlich will ich deine Gi.lste ja 
nicht über Gebühr belästigen, mein Kind! ") und sich auf den 
Heimweg machen. 
Wenn d ie Helden nicht von selber stutzig geworden sind, so llten 
Sie ihnen nunmehr mit einer KJughei ts- Probe auf die Sprünge 
helfen: Was um alles in de r Welt hat ei n alter Neri sto mit shing
wanischen Dieben zu lun, zu mal er mehr über die näheren 
Umstände und di e Schuldigen z u wissen scheim, als er zugeben 
will? 
Selbst wenn die H elden nun ihrersei ts überstürzt aufbrechen, 
um Zherkisu zu verfo lgen, so ll ten sie den Patron kaum noch in 
dieser Nacht zu Rede stellen können. 
Die Eti kette hingegen ve rl angt ohnehin ein Bleiben, wenn die 
Helden ihre Gastgeberin nicht vor den Kopf stoßen wollen. 
Alayni kann den Helden zu ihrem Großvater natürlich noch 
einige Auskünfte geben, die Ihren Spielern nicht nur zu den ken 
geben, sondern auch weiterhelfen werden. Zunächst aber ent
schuldigt sie sich bei den Helden für den schnellen Au fbru ch 
ihres Großva ters, ma n weiß ja, wie alte Leute manchmal so 
sind. Allerdings ist es eine alte neristi sche Tradi tion, das Abend
essen im Famil ienkreis einz unehmen. Auch Alayni und Zher
ki su pAegen diese Sitte regel mäßig, denn immerhin haben sie 
keine weite ren Angehörigen mehr. 
Neben den nachfolgenden Informationen über Zherkisu kann 

Alayn i den Helden natürlich auch allerl ei über die neri stische 
Kultur erzäh len. 
• Z herkisu weiß für gewöh nlich über z iem lich viele Dinge auch 
außerhalb des Nerenidl sehr gut Bescheid . 

• Er lebt schon beinahe se in ganzes Leben mi t einem Shingwa 
in andauerndem Kleinkrieg. 
• Dieser Shingwa heißt Wodejosch und ist ei n Einbrecher und 
Dieb. Sie kennt ihn nur aus den Erzählungen ihres Großvaters. 
• Wodejosch ist der Anführer einer Bande, die in Unterweltkrei_ 
sen einen gewissen Rufhat. 

• Auch Zherkisu gehört dem Berufsstand de r D iebe und Ein
brecher an (Üherreden +4).* 

• Z herkisu ist darüber hinaus der Patron des hies igen Diebescir
kels der Neri stu (Üherreden + 7). * 
• Seine Wohnung ist natürlich in der Cirkelgasse. Das Gewerbe 
tarnt sich für die Obrigkeit al s Krämergasse, auch wenn die 
meisten Neristu wissen, was dort wirkJich gespielt wird. * 
• Falls die Helden danach fragen: Fharchu kennt sie nicht, aber 
von Tschacho hat sie schon einmal gehört, wenngleich sie sich 
nicht mehr an die Zusammenhänge erinnern kann . 
Geben Sie die mit einem Sternchen (*) gekennzeichneten In for
mmionen nicht zu offensichtlich preis, sondern erwecken Sie 
eher den Anschein, dass Alayni sich dabei verp lappert hat. 
Ei ner eventuellen Bitte der Helden, sie am Folgecag z u Zher
ki su z u begleiten, kann Alayn i nicht nachkommen , da sie einen 
neuen Auftrag hat, der sie einige Tage in Anspruch nehmen 
wird. Allerdings kann sie den Helden den Weg zur C irkclgasse 
de r Diebe recht ausführlich beschre iben, so dass diese zumin
dest auf eigene Faust dorthin fi nden dürften, um noch einmal 
mit Zherkisu zu sprechen. 
Über das Essen und die fol gende Unterhaltung ist im Übrigen 
einige Zeit vergangen. Die Helden soll ten daher nach und nach 
müde werden und sich auf den H eimweg machen. Auch im 
Nercnilh ist es mittlerwe ile st ill geworden. Die Gassen sind leer, 
der Weihrauchnebel ist ve rA ogen. Bis zu Xorva rshs Höhle ist es 
natürlich noch ein ganzes Stück zu laufen, und bis die Helden 
endlich zu ihrem wohlverdienten Schlaf kommen, bleiben bis 
zum Sonnenaufgang nur noch wenige Stunden. 

Fremde Gefilde 
Eine andere Welt 

Am Morgen des nächsten Tages - wenn die Helden erst spät 
ins Bett gefunden haben, kan n es na türlich durchaus später Vor
mittag sein - sollten sich die Helden schließlich auf den Weg 
machen, um Z herkisu aufzusuchen und einer näheren Befra-
gung zu unterziehen. In den Gassen des Nerenith ist es vor 

der Mittagsstunde geradezu gespenstisch leer, so dass die 
Helden zunächst allein unterwegs sind. Gegen Mittag 
beginnen sich die Gassen jedoch langsa m zu füllen. 
Die Krämer und Handwerker öffnen ihre Liden und 

Werkst~itten, und Neristu, abe r auch Menschen, Amaunir und 
einige Andersrass ige eilen geschäftig an den Helden vorbe i. Hier 
und da erfüllt der Geruch von gebratenem Fleisch die Gassen, 
und an beinahe jeder Ecke fi ndet sich eine Esss tube, in der etliche 
Neri stu im Stehen eine Mahlzeit zu sich nehmen. Mancherorts 
werden gar Ratten- oder GeAügelstücke über einem lodernden 
Feuer gegri ll t und di rekt auf der Straße ve rkauft. Weitere Infor
mationen zum Treiben in den Straßen finden Sie im Anhang. 
Ein Tipp z ur generellen Darstellung des Lebens im Nercnith: 
Orientieren Sie sich bei Ihren Beschreibungen an einer Mischung 
aus den Stra ßen mittel - und südamerikan ischer Städte und den 
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Seitenstra ßen von Hongkong oder Chinatmvn , wobei der Ein
flu ss letzterer überwiegr. Zur Untermalung eignet sich dem
entsprechend auch Musik aus jenen irdischen Kulturkreisen 

besonders gut. 

Die Gasse der Diebe 
~Ii( Alayn is vVegbeschreibung gelingt es den H elden ohne nen

nenswerte Probleme. die Gasse de r Diebe zu fi nden . Und tat
sächlich : Rein äu ßerl ich betrachtet scheint es sich dabei um eine 
ganz gewöhnliche Ansamm lung von kleinen Kr~imerläden zu 
handeln . Natürl ich gi lt es hier wiederum, sich b is zur richtigen 
Wohnu ng durchzufragen. Die meisten angesprochen Neristu 
reagie ren zun~chst verstört. Es kommt nicht alle Tage vo r, cbss 
Fremde sich nach dem Patron erkundigen, noch dar.u auch 
dessen Namen wissen und in der ri cht igen Gasse nach ihm 
suchen. Der Hinweis der Helden, dass sie Freunde von Alayni 
seien. stimmt die Befragten schon etwas hilfsbereite r. Als noch 

tauglicher erweist sich der Hinweis, dass sie in der vergangenen 
Nacht mit Zherkisu zu Abend gespeist haben. 
Nach kurzer Zeit finden sie sich sch ließlich vor einem größe
ren Haus wieder und können sich ähnlich wie am vergangenen 
Abend durch verwinkelte G~inge und diverse Treppen auf die 
Suche nach Zherkisu machen. An der Wohnungstür angekom

men wird diese jedoch nich t von Zherkisu, sondern einem ern'a 
50jii hrigen Neristu mit pechschwarzem Haar und ebensolchem 
kurz geschorenen Vollb;ut geö tfnet. Dieser erweist sich alles 

andere als kooperativ lind legt den Helden erst freundlich, wenn 
diese nicht nachgeben auch mit harschen Worten nahe. das 
Gcbäudt: zu verlassen. 
"Zherkisll empHingt derzeit keine Besucher, schon gar keine 
ungebetenen Gäste", tei lt er den Helden mit. Weitere Auskünfte 
sind von ihm nicht zu erlangen. So müssen die Helden zunächst 
unverrich teter Dinge wieder von dannen ziehen. 
Auch die übrigen Bewohner der Gasse, die allesa mt dem Die
besgewerbe angehören, erweisen sich in Bezug auf Zherkisus 
Pe rson oder seine Taten als sehr verschlossen. Zuweilen sollten 
die Helden bei ihren Nachforschungen das Gefühl bekommen, 

unerwünscht zu sein und besser nicht weiterzufragen. Dies 
äußert sich durch wütende Blicke wie auch Hände, die unter 
den Umhang oder an Jen Gürtel g reifen (dorthin, wo sich der 
Dolch befindet), weitere in der Nä he befindliche eristu herbei
winken oder die Helden schließl ich einfach ignorieren. 

Wenn die Helden es auf Handgreiflichkeiten ankommen lassen, 
werden sie schnell den Kürzeren ziehen. Der Zusammenhalt 

des ncristischcn Volkes untereinander ist derart stark, dass einem 
angegriffenen Vierarm alle weiteren Neristu zu Hilfe eilen, die 
in Sichtweite sind. Gegen die Übermacht eines ganzen Viertels 

haben selbst die hangesottensten Helden keine C hance. Doch 
soweit lassen es Ihre Spieler hoffentlich nicht kommen. Gege
benenfalls kann Fharchu aus seiner Wohnung im I-laus gegen
über kommen und den Helden eine Zusammenkunft mit dem 
Patron für den nächsten 'lag arrangieren. Den Helden soll ten 
nach dem Gespräch mir Alayni zu diesem Zeitpunkt bereits ver
mUten, dass Zherkisu Fharchus Cirkclpatron ist. 

Der Exilant 
vVeitcrc Nachforschungen im Ncrenith erweisen sich als wenig 
erfolgreich. Alayni befindet sich bereits \,·jeder aufKopt)<lgd und 
bnn den Helden daher keine Hilfe sei n. Alle rdings g ibt es ja 
noch Tschacho, der früher einm~ll im Nereni rh gewohnt hat und 
auf die richtigen Fragen sicherlich ein paar Antworten geben 
kann. Es spricht auch nichts (bgegen, wenn die Helden T'icha
cho schon vor dem geplanten Besuch bei Zherkisu autsuchen. 
Sie crf:!l1fcn dann zwar ei nige Dinge über Zherki su früher, wei
terhelten wird ihnen das allerdings noch nicht. 
T<;chacho selbst weiß über Zhcrkisu eine ganze I\1cnge. Aller
dings ist manche Auskunft <luch wieder mit den ühlichen Kosten 
ve rbunden. Insgesamt scheint es den Helden, als ob Tschacho 
dif' ('irw nci('r ::lnr!f'ff' intcrf'ss::lnrc Information über Zhcrkisu nur 
allzu gern preisgibt (erkcnnb:lr durch eine MWJc!u:nl<el1J1tllis
Probe +4), 
• Zhcrkisu ist bereits seit langen Jahren Patron eies neristischen 
Dicbcscirkcls und hat se ine Ci rkclgeschwister gut im G ri ff: 

• Diftcrenzen mit Zherkisu haben Tschacho sei nerl.c it dazu 
gebracht, den Nerenith zu verlassen und sich hier im Exil eine 

neue Existenz aufzubauen. 
• E iner der wesentlichen Gründe für das Zerwürfnis zwischen 
T<;chacho und Z herkisu war der Umstand, dass sich Zherkisu in 
einer regelrechten Besessenheit immer wieder mit einem gröH
tenteil s aus Shingwas bestehenden Diebcscirkcl angelegt ha t. 
Dieses hat die Neri stu ein ige Ma le in arge Schwierigkeiten 
gebracht, da die in der imperialen Gesellschaft wesentlich fester 
integrierten Shingwa durchaus auch durch Einschaltung der 
G;udcn so manchen Einbruch vermasselt haben. 

• Ganz im Gegensatz zu Zhcrkisu lebt dessen shingwanischcr 
Gegenpart wesendich zurückgezogener und daher unerkannt 
(was Tschacho sichtbar wurmt). Allerdings kann Tschacho sich 
des Eindrucks nicht erweh ren, dass jener Shingwa ansonsten 
vielleicht unter einer anderen Identität auftritt. Wen n die Helden 

sich an den von Zherkisu genannten Na men (Wodejosch oder 
etwas ähnlich klingendes) erinnern, wird Tschacho zwa r zuge

ben, auch diesen Namen schon gehört zu haben (gegebenenfalls 
teilt er ihnen auch den richtigen Namen noch ei nmal mit), aber 

nichts Genaueres über diesen Shingwa zu wissen. 
• Zherkisu hatte zudem eine ganze Menge Freunde und Ver
traure außerhalb des Cirkels, was größtenteils daran liegt, dass er 
fast alle Angehörigen früh ve rloren hat. Namentlich sind Tscha
cho Khuvari (eine Si lberschmied in), Dhormu (ein "Schauspie
ler oder Musiker, irgend so ein Künstler halt") und Lorcu (ein 
ehemaliger Shinxirgardist, der jetzt in der Kampfschulc arbei
tet) bekannt. Darüber hinaus soll Zherkisu einige sehr gute 
Bekannte auf dem Chumar (dem unterirdisch gelegenen Markt
platz des Nereniths) haben. 

• Der Chumar sei überhaupt ein geeigneter Ort, wenn die 
Helden mehr erfahren wollen. Yuv<:di und Psaru, die dort einen 
Stand unterhalten, an dem sie mit Hehlerware handeln, sind 
gute Bekannte von Tschacho. Sie wissen best immt noch 
etwas mehr, wenn die Helden ihnen einen schönen 
Gruß von ihm bestellen. (Diese Information kostet 
jedoch mi ndestens das Doppelte.) 
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Der rote Stein 

Wie beim Murmelspiel 

2 11m Vorlesen odel' Nacherzählen: 
Als ihr auf eurem Weg wieder einmal über den Platz vor 

Xorva rshs Höh le kommt) herrscht dort wie eh und je regcs 
Treiben. Menschen, Sh ingwa, Amauni r und etli che Neri stu 

t reiben sich an den e inzel nen Ständen herum, um Waren 
zu kaufen oder z u ve rkau fe n. An e inern Stand nicht weit 
von euch entfernt kommt plötz li ch ein lautes Geschrei auf, 
und hin(cr euch hört ihr schon das harte Klappe rn genagel

ter Stiefel auf dem PAaste r. 
Offensichtlich hat dort vorne ein Händler e inen Dieb 

e rwischt, und zu dessen Unglück ist die Garde nicht fern 
gewesen. Mit schnellen Schri tten eilen vie r Brajansgardis

ten an euch vorbei. Die Menge auf dem Platz ist schon 
auseinanderges trömt, um die Diener der Obrigkeit nicht 
zu behindern. Sie ergreifen e inen jungen Neri sto, der sich 

unter Aufbietung al le r Kräfte von dem Händler loszurei
ßen versucht, der ihn am Krage n gepackt hat. Mit geübten 
Handgriffen übernehmen die Gard isten den Dieb, der mit 

e iner letzten Kraftanstreng ung eine rote Kugel über den 
Boden sch leudert, d ie nur unweit von euch vorbei vorbei

rollt. 
Als ihr euch umdreht, e rkennt ihr in der Menge zwei 
weite re Neri stu , die sich nach vorne drängen, um den 

Stei n zu ergre ife n . Doch bevor diese die Kugel erreichen 
können, huscht e in Shingwa über den Platz und g reift mit 
einer schnellen Schwanzbewegung nach der KugeL Als die 

Neristu dieses bemerken , eilen sie dem Shingwa so gut es 
geht hinterhe r. Der Shingwa eilt genau in eure Richtung 

und schließl ich, ehe ihr euch ve rseht, stößt c r mit [beliebiger 
Held von möglichst hohem Stand, zum indest dem E rsche i
nungsbild nach] zusammen. Auf shingwanisch murmelt' 

e r etwas (nämlich "Entschuldigung"), ehe c r weiterstürmt. 
Nur einen Augenblick sp~ite r hechten auch die Neristu an 

euch vorbe i. 
Denveil hat d ie Brajansga rde den Dieb in Fesseln gelegt 
und fü hrt ihn ab. Für den roten Stein scheinen sie sich - im 

Gegensatz zu dem bestohlenen Händler - nich t z u inte res
sie ren. 

Den Helden sollte bei dieser Begebenheit du rchaus etwas Eigen
artiges auffallen: Warum treiben sich plötzlich, ga nz im Gegen

smz zu den vorhe rigen Tagen, so viele Neri stu in diesem Viertel 

herum ? 
Ei ne Befragung des bes lOhlenen· Händlers (e in Mensch) bringt 
schließlich z u Tage, dass es sich bei dem von dem Neristu 

gestohlenen Gegensrand tatsächlich um diese rote Kugel 
gehandelt hat. Der Händler hat dem Gegenstand zwar 

keinen besonderen Wert beigemessen, aber Illan müsse 

ja Prinzipien wahren. Sch ließlich könne man Diebe, noch dazu 

diese Viera rmigen, nicht e infach gewähren la ssen. Die Kugel 
sei aus Ste in gea rbeitet und m it hoher Kunstfe rt igkeit herge

stell t gewesen. Sie war in ge radezu perfekte Form gebracht 
und ist daher woh l neristi scher H erkunft. Er habe den Stein 
am Morgen von einem Shingwa erworben , welcher ihn wohl 

geschenkt bekommen hane, damit jedoch nichts anzufangen 
wusste. 
Die Helden wissen nun Folgendes: E in Sh ingwa ha t den Stein 

an einen Händler verkauft, weil er ihn für wertlos hielt. Doch 
als sich schließlich die Ncrislu dafür illtnessie ren unJ J ell 5 ujn 
in ihren Besitz bringen wollen, inte ressie ren sich die Shingwa 

plötzlich auch dafür. Sehr e igenartig. 

Umzingelt! 

Wenig s p~ite r werden die Helden schließlich von fü nf in dunkle 
Kapuzenmäntel gehüllten Gesta lten entdeckt. Dies kann sich in 
Xorvarshs Höhle, in einer Taverne oder auch auf offener Straße 

ereignen. Es lässt sich schnell e rken nen, dass es diesmal die 
Neristu sind, die sich zwischenzeitlich das N otwendige zusam

mengere imt haben und nunmehr auf die Helden gestoßen sind. 
Die Neristu ve rhalten sich den Helden gegenüber zunächst kühl 
und abweisend vors ichtig, d3 sie nicht wissen, ob die Helden mü 

den Shingwa unter einer Decke stecken oder nur unbeteiligte 
Dritte sind . 

Z um Vorlesen oder Nacherzählen: 
"G ruß euch, Reisende. Ges tattet mir eine Frage: Ih r hatte 

nicht zu flillig am heutigen T..1.ge einen - hm , wie nennt man 
es 3m besten? - Z usa mmenstoß mit einem Shingwa ? Ihr 

müsst wissen, dass wir jenes Ereignis beobachtet haben und 
uns nun fragen, was danach geschehen sein mag. Denn wir 
suchen etwas, wovon wir glauben, dass ihr es haben könn 

te r. Ihr wisst doch, wovon ich rede?" 

Da die H elden den Stein n icht haben, t:fzäh len die Neri stu die 

jüngste Geschichte des rolen Steins, der nämlich in der ve rga n
genen acht aus dem Nerenith gestohlen wurde - von ei nem 

Shingwa! Allerdings werde diese r Stei n aus Gründen, die sie 
hier nicht weiter darlegen wollen und en tsprechende Nachfra

gen daher e infach übergehen, dringend benötigt. 
Na türli ch können die Helden den Neristu nicht geben, V-.la S 

sie nicht haben - \vas die Vicra rmigen sehr bestürz t. Einer der 

Neristu schlägt darau fhin seine Kapuze zurück, und darunter 
erscheinl das Gesicht e iner jungen Neri sta mit hellblauem Haar. 
Es handelt sich dabe i, wie die Helden spätestens nach einer 

Klugheits-Probe erkennen werden, um jene Neri sta, d ie in der 
T:1Vcrnc 3m Nebenti sch gesessen hat, a ls die H elden mit Fhar

chu sprachen. 
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Zum VOrlCiCIl oder Nacherzählt:n : 

"50 haben wir de nn wohl kei ne andere 'Mahl. Ich fü rchlc, 
wir we rden e urer H ilft' bed ürfe n und uns noch e in we nig 

länge r m it euch un te rha lten müssen. Doch sollten "vir dies 

an einem ande ren Ort tun . Da rf ich euch bitte n, u ns z u 

begleiten? Schließl ich muss n icht unter den Ohren andere r 

besproc hen werden , was es z u berede n g ibt. " 

Mit eine r e in ladenden H a ndbewegung bittet sie euch , ih r 

zu fo lgen, und d ie vier übrigen Neri sru ru n es ih r g leich. 

Die H elden so llten de r Situa tion e ntnehme n könne n, dass nun

mehr wohl d ie Ncri stu auf ihre Hil fe a ngewiesen sind und 

sich kaum eine besse re Gelegenheit e rgeben w ird , in ne rhal b de r 
ncri sti schcn Gesell sc h:lfi: an elie gl'wiimchr eo Informatione n z u 

gelangen. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Die N eristu führe n e uch durch die Straße n hin z um Nere~ 

nirh und sodann durch die engen Gassen ih res Vie rtel s. 

Manche Wege kommen euch mittl e rweile bekann t vor. 

Schließlich bieg t ihr in eine Gasse e in , in de r s ich viele 

kleine KrHme rläde n befinden. Vor einem g ro ßen Haus hält 

eure Führerin an. 

"Wir sind d a", sag t sie schli cht und öA-'net di e Tür - die Tür 

jenes Hauses, in welchem sic h auch Zhe rki sus Wohnung 

befindet. Durch enge F lure und stei le Treppen gelJngt ihr 

wie schon kürz lich von eine m Stockwe rk in das n ~ich ste, bis 

ihr vor der Tür ste ht, die in Z herki sus Wohnung führt. Auf 

ein Anklopfen hin öffnet sich die Tür. Dahinte r e rscheint 

das Gesicht des N e ri sto, de r e uch geste rn nicht einließ. 

Eure Führe rin spricht ein paar Worte mit ihre m Gegen ~ 

über (fall s einer de r Helden etwas N cristal beherrscht: 

"Wir haben ein Problem. Vielleicht können diese hier uns 

helfen.") und deutet auf euch . Wortlos tritt de r c ri sto dar

aufhin z u r Seite und bsst e uc h eintre ten. Schl ießlich werdet 

ihr in einen g roßen Raum gerüh rt, de r von der Einrichtung 

her dem Wo hnz imme r Alayni s ähnelt, mit de r Ausnahme, 

dass dieser Raum um e iniges größe r und auch höher ist. 

An der W1nd ve rläu ft um den gesamten Raum herum eine 

Galerie, au ( der sich et li che e ri stu niede rgelassen habe n 

und neugierig auf e uch herabblicken. Auch auf dem Bode n 

hocken aufl(j ssen we ite re Neri stu. N ahe des E ingangs ent· 

deckt ihr e in bekanntes Gesicht: Fharchu ! 

"Ihr?", fragt er in ung lä ubigem Tonf~lll. "N u n, wenn es 

so ist, si nd unsere Schicksale w irklich verb u nden . Nehmt 
P latz!" 

M it d iesen Worten deutet e r auf ei n ige freie PI;itze n icht 

we it von ihm entfern t. 

Im Ha us d es Me iste rdiebes 

N~1Chdem d ie Helde n P latz genomme n habe n u nd sich we iter 

im Ra um umblicken kön nen, entdecken sie ei n we iteres bekan n

tes Gesicht, desse n Anb lick sie jedoch erschrecken w ird : Auf 

dem flache n Tisch in de r Mi tte des Ra umes li egt de r leblose 
Körper Zherkisus, geh üllt in die dunkle, sIlbe rbestickte Robe, 

di e vie r Arme auf de r Brust verschränkt. H inter dem Tisch, an 

jenem Ende, a n dem auch Zht:rki sus Kopfli egt, sitz t - ebenta ll s 

in eine dunkle Robe gekleidet - ein N eristo mi t we ißen H aa re n, 

dessen Gesichtsz üge unhe imlich alt w irken. ebe n ihm hocke n 

we itere, ihrem Äuße re n nach recht alte Neri stu. 

Z um Vorlesen oder Nacherzählen: 

N ach einer kurzen Zeit des Schweigens beg in nt der Neri sto, 

de r euch die Tür geöffnC[ 11<lt, z u sprechen und bedie nt 

s ich dabei der gemein ~ i mperial en Sprache. Offe nsichtlich 

tut er dies, um da für Sorge z u tragen, dass auch ihr ihn 

ve rsteht: "Wir habe n G äste, li ebe Geschwister", eröffnet e r 

se ine Rede, "und es scheint, a ls ob die Pfade, die uns und 

euch gewiesen wurde n, auf se ltsame Weise miteinander ver

knüpft sind. Ve rze iht mir, dass ich euch so barsch abgewie

sen habe . H ä n e ich um d ie U mstä nde gewusst, die euch 

nun wiede rum h ie rhe r führen , wäre es anders ge kommen." 

Die H elde n werden nun gebete n, ihre Geschichte z u e rzäh len; 

insbesonde re der Umsland, dass sie Zhe rki su geka nnt haben 

und noch da z u auch Fharchu be reits früh e r begegnet sind, führt 

zu e inem kurzen Aufraunen de r ve rsammelte n M enge. Fharchu 

und die junge N erista , 1a nbayi mit N amen , werden dabei gebe

ten, di e Erz iihlung de r Helden an den entspreche nden Stelle n 
z u bestätigen. 

D a rüber, dass de r Tote auf dem Tisch Z herki su ist, werde n 

keine Wone ve rloren. Sollten di e Helden ihrerseits nachfragen, 

werden sie mi t der Be me rkung ''Alles z u seine r Zeit ... " zum 
Schweigen gebracht. 
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Das Meisterstück 

Ein Hort der Traditionen 

Zum Vorlesen od{:r Nacherzählen: 

"Nun , ich denke, wir können tortfahren. Khorvo", und 
damit blickt cr zu dem alten weißhaarigen Ncrisro am Kopf:' 

ende des Tisches hinüber, "m ir scheint, es ist an der Zeit, 
dass eier neue Patron unseres Cirkels das Wort ergreift. Ich 

habe meine Schuldigkeit ge tan. Es ist nun an dir, mit der 
Geschichte fOft zu Elhren und unsere Geschicke in deine 
Hände zu nehmen." 

Der Angesprochene erhebt sich. "So soll es denn sein. Hab 
Dank, Tharku." 
Nach einem langen Moment des Schweigcns tihrt Khorvo 
schließlich fort: "Wir haben eine Kunde zu verbrei ten , die 
euch alle, d ie ihr versammelt seit, nebst euren Familien in 

der C irkclgcmcinschaft, wie auch unseren Gästen mitzutei
[cn ist. Auch wiire es gut gewesen, würde Alayni nun unter 
uns weilen, d ie selbst als einzige Anverwandte Zhcrkisus 

gle ichsam betroffen ist. Hört also, was u ns in der vergan
genen Nacht wide rfahren ist. Zherkisu wurde zu Annere

ton ge rufen, auf dass se ine Seele geprüft werde und alsbald 
e inen neuen Leib erhalten möge. Nun ist es a lso an mir al s 
Ältestem unseres Cirkels, die Geschicke unsen.:r Gemein

schaft fürd erhin zu leiten. Mit der Kunde, dass Zhcrkisu 
uns verlassen ha t, habe ich meine erste Aufg3be erfüllt. Nun 
gilt es, alles Notwendige zu veranlassen, dass Zherkisus 
Seele auch ungehindert vo r Annereton t reten kann." 

Schweigend Hi sst sich Khorvo wieder auf seinen Platz 
nieder, während die übrigen Neristu andächtig sch .. veigcn. 

Euch hingegen erschein t dies alles fremd , zumal ihr nicht 
recht wisst. warum eure Anwesenheit nunmehr als wichtig 

angesehen wird. während man euch noch geste rn nicht 
empfangen wollte. 

Wenig sptiter beginnen die Neristu schließlich, aufgeregt und 
leise miteinander zu tuscheln. Die Helden sollten daher die 

Gelegenheit nUlzen, all das über die neristische Bestattungs
kultur in E rfahrung zu bringen, was ihnen nicht bekannt ist. 
Die wichtigsten Punkte finden Sie als Spielleiter nachstehend 

in komprimierter Form. Sollten d ie Helden nicht von sich aus 
Fragen stellen. werden Fharchu oder J:lIlbayi sich zu ihnen 

gesellen und sich ihrerseits e rkundigen. ob die Helden über die 
bevorstehenden Ereignisse Bescheid wissen und deren ':Vissens
lücken füllen. 

• Ein verstorbener Neristll muss innerhalb einer l\londphase 
(also \.voche) von seinem Sterbeort zum Dir-An-Sun gebracht 
werden. Dies erfolgt in einer großen. Prozession durch die 

Gassen, so dass die übrige Bevölkerung daran tei lhaben 

bnn und crf:ihrt, dass der Ve rstorbene zu Anncn.:ton 

gegangen ist. 
• Zur ''Vahrung des Andenkens des Verstorbenen trügt 

der Meisterschüler des Verstorbenen dessen Meiste rstück hinter 
der Totenbahre her, welches ihm gewöhnlich bereits noch zu 
Lebzeiten von seinem Meister vermacht wird. 

• 1m Dir-An-Sun überzeugt sich die Priesterschaft Ansumyas 
davon, dass die Seele den Körper verlassen hat. Danach entneh

men die Priesterinnen dem Leichnam alle Organe, pr~iparicren 
sie lind legen sie in speziell dafur vorgesehene tönerne Kanopen. 
Der Leichnam selbst wird in mumifizierende Binden gewickelt. 

• Die Urnen für die Organe werden gewöhnlich von den Töp
fern oder gar der Priesterschaft selbst gefert igt, mit e iner Aus
nahme: Es gehört z.ur l"adition, dass e in Neristu, dei ~t:ine 

Ausbildung abgeschlossen hat, eine Urne selbsl anfertigt, die 
nach seinem 'Iod das Herz aufnehmen soll. Dies ist ein Zeichen 
dafür, dass sich die Seele mit ihrer derzeitigen Existenz abge

funden hat und das erste Z iel dieses Lebenszyklus erreicht hat, 
die sich nun etwas Neues angeeignet und damit wei ter perfekti

oniert hat. 

• Die Mumie wird schließlich innerhalb eines MonJlau/es nach 
dem Eintritt des Todes in einer Nische in den Gängen im 
bzw. unter dem Dir-An-Sun bestattet, ZUS~lmmen mit den ein

zelnen Organkanopen und einigen persönlichen Dingen und 
Abschiedsgeschenken der Familie des 'loten und des Cirkels. 

Nur die Herzkanope verb leibt bei ckn Hinterbliebenen, bis 
die Priesterinnen und der Cirkd sich nach dem Verstreichen 
e iniger Wochen darüber einig sind, dass Anncrcron die Seele 

des Versto rbenen abgewogen hat und sie wiedergeboren werden 
kann. Erst dann wird auch die Hcrzkanope in elie Grabkammer 

gelegt. 

Es ist nicht vonnöten, dass die Spieler sich jedes Deta il merken, 

denn sie werden die Auswirkungen dieser Rituale und Traditio
nen im weiteren Ve rlaufdes Abenteuers noch miterleben. 

Erstens kommt es anders ... 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Mit lautem Klatschen Jorderr Khorvo, der neue Patron des 
Cirkds. die Versammelten sch ließlich zum Schweigen auf 

"Es ist an der Zeit, euch etwas \oVeiteres mitzureilen, was 
uns", damit blickt er zu Tharku hinüber. "sehr beunruhigt 

hat und nun unser aller Aufmerksamkeit bedarf: \~'ie ih r 
wisst. war Zherkisu in manchen Dingen sehr eigensinnig. 
E rst kürzlich hat er seinen .\Ieisterschüler benannt - den 

jungen Rachenu, der auch sein letzter Schüler war. Doch 
Rachenu isreigenartigcfV..,eist: verschwunden. Ich habe aller

dings den Eindruck, dass er Zherkisus Abneig-ung gegen die 
Shingwa teilt und nunmehr wie dieser dort auf Beutezug 
gewesen ist . Es ist nunmehr an uns, ihn zu finden. Noch 

viel schlimmer ist jedoch, dass die Herzkanope, die Zher-
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kisu angefertigt hatte, unvo ll ständig ist. Der Verschlussstein 

fehlt." 
Unter den Ncristu macht sich erschrockenes Sch'vveigen 
breit. E inige schauen soga r mit ve rsteinerter Miene in d ie 

Runde. Nur Janbayi und ihre Freunde, die euch hierher 
gele itet haben, scheinen darüber schon Bescheid z u wissen. 

Es ist jedoch offensichtlich , dass Khorvos eben gesprochene 
Worte eine sehr schlechte Nachricht für die Gesamtheit der 
Versammelten war. 

Die Helden werden sich nun vermutl ich erkund igen wollen, 
wa rum die Ncristu deran bestürzt sind. Fharchu nimmt sie an 

die Seite und erklärt: 
• Gibt es diese Ht> rzbnope nicht, so muss ein Familienmitg lied 
des Verstorbenen eine entsprechende U rne anfertigen. W ird das 
Herz nicht in einer solcherart gefertigten Urne bestauC[, so kann 
die Seele nicht vor Annereton gelangen und f::i llt somit h inaus 

aus dem Kreisla uf der Wiedergeburt und h inab in die ewige 
Finstern is. (Lassen Sie d ie H elden dabei spüren, dass es ein e der 

größten Ängste im neristischen G lauben ist, niemals wiederge
boren werden z u können. ) 
• Alayni ist Z herkisus ein zige noch lebende Verwandte. Leider 

hat die Kopfgeldjägerin, wie di e Helden ja bereits wissen , die 
Stadt mit einem neuen Auftrag ve rlassen. Es g ibt somit nieman
de n, der einen neuen Versch lusss tein anfertigen könnte, so dass 

dringend der von Zherkisu angefertigte Stein gefunden werden 
muss. 
Den H elden sollte an dieser Stel le die Begebenheit mi t dem 

jungen Neristo und dem roten Stein auf dem Platz vor Xor
varshs Höhle wieder ins Gedächm is kommen. T.:1tsächlich han
delte es sich bei dem D ieb um Rachenu , der den Stein zu stehlen 

versuchte . Auch Janbayi ist eine ehemalige Schüleri n Zherkisus 
und weiß da her um dessen Ve rhä ltnis zu Wodejosch. Z herki sus 
Schüler waren als erste vom Tod ih re Meisters informiert worden 

und hatten das Verschwinden des Steins ebenfa ll s schon bemerkt. 
Aufgrund ihrer Kenn tnisse um den ve rbissenen Wettstreit der 

heiden Meislerdiebe hatten sie sich daher bereits auf eigene Faust 
auf den Weg gemacht, den Stein eben im Shingwa-Viertel zu 
suchen, blieben aber bekanntermaßen erfo lglos." 

Je nachdem, wie viel die Helden zu Beginn schon erzä hlt haben, 
kommen unter den Neristll nun die entsprechenden Fragen 
auf, da sich die Vierarmigen durchaus auch ihren Reim auf 

die Erlebnisse der Helden machen können. Darüber hinaus 
wird auch Janbayi - etwas klein laut - preisgeben, was sie weiß. 

Immerh in ist' nun gewiss, dass sich Rachenu (jener Neristo, der 
auf dem Ma rkt den roten Stein stah l) in Gewa hrsam der Bra
jansgarde befindet. Allerdings ist es, wie Fharchu den Helden 

erklärt hat, unbedi ngt nötig, dass der Meiste rschüler des Verstor
benen dessen Meisters tück trägt. Denn nur der Schüler weiß, wo 
sich das Meisterstück seines Lehrers befindet. 

Unter den Neristu herrscht Einvernehmen, dass Rachenu so 
schnell wie möglich befreit werden muss, um se inem Lehrer den 
letzten Dienst zu erweisen. Auf Anordn ung von Khorvo werden 

daher umgehend ein ige Cirkel m itglieder ausgesch ickt, um fest
ZUstellen, wo Rachenu gefangen gehalten wird. 

und zweitens unverhofft 
Ein paar Stunden später - in der Zwischenzeit wu rde für 
die Vv'.1rtenden ein kleiner Imbiss gere icht - sind die Spä her 

schließl ich zurück und berichten, dass Rachcnu in einem Ga r
dehaus un te r der Hochstraße verwa hrt wird. Allerdings haben 
d ie Gard isten ein besonders scharfes Auge darauf, dass sich keine 

Neri stu in der Umgebung herumtreiben, und ei ner de r Diebe 
wä re um ein Haar wegen Spionage verhaftet worden. Bei Nacht 
dürfte es daher noch schwerer werden, auch nur in d ie Nähe des 

Gebäudes zu gelangen, was eine Befreiung des Meisterschülers 
noch schwieriger machen dürfte, zumal die Gard isten durch d ie 
Herumschnüffelei gewarnt se in dürften. D iese Nachrichl führt 

unter den Neri stu zu betretenen Gesichtern. 
Sofern die Helden nich t von sich aus ihre Hilfe anbieten , wird 
sich Fharchu a n sie wenden und darum bitten, be i der Befrei
ung Rachcnus zu hel fe n (auch wenn es sich dabe i n icht um die 
ursp rünglich zugedachte Aufgabe handelt). 

Die Zustimmung der Helden lässt erle ichterte Bl icke auf die 

Gesichter der Neri stu z urückkehren. Zwar ist die Auss icht, 
Rachenu z u befre ien, nur ei n Teil der noch z u erl edigenden Auf
gaben , aber dennoch der dringlichste. Den Verschlussste in oder 
gar Alayn i innerha lb eines Mondlaufes zu finden, wird von den 

meis t'en N eri stu noch als das klei nere Problem angesehen. 

L in unvollkommener 
Meisterschüler 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Zusammen mit Fha rchu und Janbayi macht ih r euch 

schließl ich auf den Weg, um das Gardehaus in Augenschein 
zu nehmen. Wie von den Spä hern beschrieben, befindet' es 
sich tatsäch lich unter der H ochstraße, denn z umindes t e in 

Teil des Daches wi rd von den Bögen der Stützpfei le r über
spannt. Das Gebäude selbst ist drei Stockwerke hoch lind 

von einer vier Schrin hohen Mauer umgeben. Das verwin
kelte, aber recht steile Dach weist e inige Erker und Türm

chen auf Von de r Straße aus hat das Gebäude nur e i ~en 
einz igen Z ugang: eine schwere, eisenbeschlagene Tür. Fast 
alle Fenster sind ve rgittert oder mit hölzernen Läden ve r

sch lossen. Eine ganze Kirene Gard isten lüilt vor der Mauer 
Vv'.1che. Es bedarf schon eines guten Plans, um dort einzu
dringen und einen Gefa ngen zu befreien. 

Es bleibt nunmehr Ihren Spiele rn und Ihrem Einfallsreichtum 

überlassen, wie die Helden die Befrei ung Rachenus bewerkstel 
ligen können. Die Möglichkeiten sind z u vielfa ltig, als dass alle 
hier beschrieben werden könnten. E in ige davo n sollen jedoch 
nachstehend aufgeze igt werden: 

• Optimaten und Myrmidonen können schon allein 
aufgrund ihres Standes durch die T ür in das Gebäude 

hineingeiangen, gegebenenfalls e inige Gard isten aus-
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schalten und sodann ihre Genihrten nachholen, solange die 
W:1chen vor den Mauern keinen Verdacht schöpfen. 

• Einer der H elden kann von den übrigen als überführter D ieb 
vo rgeführt werden, so dass die Gruppe in das Gardehaus gelan
gen kann. 

• Ebenso können Helden sich als Angehörige, Opfer oder Legi
timaten eines beliebigen Gef:1ngenen ausgeben. 
• Im Schatten de r Stützpfeiler können die H elden über die 
Mauern klettern und durch die Hin tertür in das Gebäude gela n
gen. 
• Von der Hochstraße aus kann man sich du rchaus auch auf das 
Dach des Gardehauses abse ilen und von dort in das Haus ein
dringen. Shingwas und andere erfa hrene Kletterer können vom 
Dach aus auch am Mauerwerk de r Stützpfeiler hinabkraxeln, 
w~i h rend ein Ashariel einfach dorthin Riegen kann. Bedenken 
Sie jedoch, dass auch auf der Hochstraße des Nachts Patrouil
len unterwegs si nd, die unangenehme Fragen stellen oder Alarm 
geben, wenn sie ein über d ie Brüstung hängendes Sei l finden. 
• Schlussend lich bleib t noch der (jedoch recht gefa hrl iehe) 
offene Angriff auf das Gebäude. Eine derartige Rettungsaktion 
kann jedoch sehr sch nell in ein Gemetzel ausarten. 

Die Spieler haben allerdings keine Gelegenheit, sich noch lange 
z urückzulehnen und Pläne zu schmieden. Die Befreiu ng sollte 
zwingend in dieser Nacht erfo lgen, denn morgen könnte es 
berei ts zu spät und Rachenu abgeurteilt se in. Und wer weiß, 
was sein Kläger hinterher mit ihm anste llt, gesch\>veige den n, wo 
man den jungen Dieb da nn fi nden soll. Den Nerisru läuft ohne
hin die Zeit davon. 
Im Erdgeschoss des Gardehauses befi nden sich neben der eigent
lichen Wachstube noch eine kleine Küche und ein Speiseraum. 
Eine Treppe fü hrt hinauf in die übrigen Stockwerke bis unter 
den Dachboden. Im ersten Stock befindet sich ein kleiner Sch laf.
saal mit fünf Betten, des Weiteren eine WafTen- und Rüstkam
mer sowie ei n paar Zellen. Im zwei ten Stockwerk finden sich 
ausschließlich Zellen, hier wird auch Rachenu gct~lIlgengehal 

ten. Von dieser Etage aus gelangt man gleichfalls in d ie Türme 
d<.:s Gebäudes, die jeweils noch ei nmal zwei Stockwerke haben. 
Auf dem Dachboden lagern led iglich etwas Gerümpel, ein paar 
alte Folterwerkzeuge und halb verrostete W:1ffen. 
Neben den Gardisten, die vor dem Gem~iuer "Va ehe halten. 
befinden sich im Inneren wei tere fünfBrajansgardisten. die sich 
vornehmlich in der "Vaehstube aufhalten und nur zuweilen eine 
Runde durch das Gebäude machen (insbesondere dann, wenn 
aus den oberen Srockwcrken eigenartige Geräusche zu hören 
sind). Daneben kommen natürlich in regelm~ißigen Abständen 
Streifen von ihren Rundgängen zu ihrem Stützpunkt zurück, 
um sich von ihren Kameraden ablösen zu lassen. 
Sollte es - je nach Vorgehen der Helden - zu einem Kampf mit 
den Brajansgardisten kommen, können Sie die nachstehenden 
"Verte fü r diese ve rwenden. Für alle Fälle halten sich Fharchu 
und Janbayi mit ein paar Getreuen in einiger Entfernung bereit, 

um den Helden gcgebenent:dls zur Hille z u eilen, wenn die 
Aktion aus dem Ruder zu laufen droht. Dies sollten Sie 
den Helden jedoch nicht vorher mitteilen. 

Die Werte der Brajansgardisten 
MU 13 LeP 35 AuP 40 AsP - RS 5 MR8 GS 7 
AT 14 PA 12 TP 1 W+3 (Doros/Machira) 

Es sollte den Helden letzten Endes gelingen, Rachenu zu 
befreien. Jener ist allerdings von den Gardisten schon orden tl ich 
in elie Mangel genommen worden und in entsprechend schlech
ter Vert~lssung, so dass die Helden ihn stützen oder sogar tragen 
müssen . 
Den noch her rscht unte r den Neristu erst einma l große Erleichte
rung, wenn die Helden mit Rachenu in Zherkisus Wohnung cin
treffen. Zu diesem Zeitpunkt sind jedoch nur Khorvo, Tharku 
und eine H andvo ll weitere Neristu anwesend. Fharchu und 
Janbayi treffen kurz nach den Helden dort ein, sofe rn sie Hie hr 

bereits mit eingegriffen haben. Khorvo bedankt sich bei den 
Helden für ihre Hilfe und bittet sie schließlich, am nächsten Tag 
wiederz ukommen. 
Es dürfte mittlerwei le ohnehin weit nach Mitternacht se in, so 
dass es sich für die Helden empfiehlt, ihre Unterkunfl aufzusu
chen unu sich eine Mütze Schlaf zu gönnen. 

Ein neues Problem 

Am nächs ten Tag - es steht zu erwarten , dass d ie Chara ktere 
wiederum nicht gerade früh aus den Federn kommen - werden 
d ie Helden von den ve rsa mmel ten Nerisw respektvoll begrüßt, 
als sie in Zherkisus Wohnu ng eintrdTen. Dort werden sie jedoch 
mit neuen Schwierigkeiten konfrontie rt, die sich in der Nacht 
ergeben haben. 
Rachenu ist nach den Strapazen bald bewusstlos geworden und 
schließlich in einen tiefen Schla f gefal len, aus dem er bisher 
nicht wieder erwacht ist. Zum G lück wa r er jedoch zuvor noch 
in der Lage, Khorvo und Tharku ei nige Angaben z um Aufbe
wa hrungson von Zherkisus Meisterstück zu machen. Dummer
... "eise hat er diese Informationen selbst erst vo r ein paar Tagen 
von seinem Lehrer bekommen und das gute Stück ist noch nicht 
in se inem Besitz. Er wusste aber zu berichten, dass Zherkisu 
dafür ei n besonderes Versteck haue, von dem Rachenu nur weiß, 
wo er mit der Suche beginn<.:n muss. Natürlich kann Rachenu 
sich in seinem Zustand kaum selber auf die Suche machen. 
Z udem gilt es zu m Erreichen des Verstecks ein ige Hindern isse 
zu übenvinden, welche ei ne neue H erausfo rderu ng für die 
Helden darstellen sollten: 
• Zherkisus Hort befindet sich irgendwo in der Kanalisation. 
Der Meisterdieb hatte selbst vor einigen Tagen noch vers ucht, 
dorthin zu gelangen, musste jedoch unverrichteter D inge wieder 
umkehren. da sich auf dem \"leg mittlerwei le einige \'Vesen ange
siedelt haben. die er alleine nicht zu überwinden vermochre. 
Das Ierzte Ma l sei Zherkisu vor rund 15 Jahren dort gewesen 
und habe das Ve rsteck noch problemlos erre ichen können . 
Ursprünglich hane Zherkisu vor, in den nächsten Tagen zusam
men mit Alayni und einigen vertrauenswürdigen Kämpfern, 
die er anwerben wollte, dorthin z u gelangen . Dieses sollte die 

e 
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eigentliche Aufgabe der Helden sei n, als sie von Fharch u aufge
sucht wurden. 
• Das Me isterstück selbst ist ei n faustgroßer Rub in und zudem 
das wertvo ll ste Stück aus jenem sch icksalha ften E inbruch, de r 

zu der Fehde mi t vVodejosch führt . (Sofern die Helden nicht 
bereits vo rher d ie gesamte Geschich te (s iehe Was war, Seite 5) 
gehÖr[ habe n, kön nen d ie Ne ristu ihnen diese nu n nochmals in 

vo ll er Ba ndbre ite e rzä h len.) 

• In d iesem H ort befind en sich darüber hinaus so ziemlich al k 
wertvollen Gegensründe, die Z herkisu jemals erbeu tct und nicht 

verkauft hfl t. 
• Der Zugang zu diesem H orr ist mit ei nem technoma nti schen 
Schloss ve rsiegel t und ka nn nur mit dem entsprechenden Schlüs
sel geöffnet werden. Z herkisu hat diesen nicht näher benan nt. 
Allerdings g lnubt R~chen ll zu wissf'n , (h ss rl it"sf"r Sc. hIOsse! al s 

eine Art Amulett ge tarn t ist. 

Die Helden werden sicherl ich erkennen, dass die Nerisru - die 

nicht ge rade als d ie kämpfcr ischste Rasse gelten - o hne d ie H ilfe 
ein igermaße n erfa hrener Kämpfer nicht weiterkommen werden. 
Daher bitten die Neri stu die Helden um weitere H ilfe und stel-

len auch eine Belohnung (aus dem Hort des ~vl e i sterd iebes) in 
Aussiehe. 

Bedi ngung ist aber, dass sie wirklich alle Gegenst~inde aus Zher
kisus H ort mi tbringen. 
Natürlich ist Khorvo und T harku bewusst, dass die Informatio

nen recht dürft ig sind, d ie sie den H elden z ur Lage des Hortes 
geben können. Doch werden sie sich bem ühen, d ie notwendigen 

Angabe n schnellstmöglich zusa m menzu rrngen. Allerd ings sind 
auch in nerhalb des C irkels noch um fang reiche Di nge bezüg
lich der Bestattung und der Nachfolge zu regeln. Es se i somit 
von Vorteil, wenn sich auch die Helden weiter nütz lich machen 

kön nten und den Neri stu diese Arbeit (zum indest zu m Teil ) 
abnehmen. 

Immerhin wissen die H elden d u rc h Tschacho, den neristischen 
H ehler aus dem Shingwaviertel , wo sie weite re Informationen 
erlangen können. Darüber hinaus gilt es, sich m it den notwen

d igen Utensilien einzudecken, d ie für einen längeren Aufenthalt 
in de r Kanalisa tion benötigt werden (a usreichend Fackeln ode r 

L1 mpcn, Beutel und Rucksäcke zu m Transport der Schätze, 
eventuell etwas Seil , H acke und Schaufe l). 

Hinein ins Gewühl 

Es bleibt Ihren I-leiden überlassen, in welcher Reihenfo lge sie 
die nachfo lgenden Ö rtl ichkeiten aufsuchen. Letz tl ich müssen 
sie sich den ri chtigen Weg aus einzelnen Hinweisen z usammen

reimen. In weiser Vorauss icht verte il te Zherkisu vor einiger Zeit 
einzel ne Teile einer Wegbeschreibung an seine Freunde. D iese 

Puzzleteile g ilt es nun zu finden, denn zusa mmengefügt weisen 
sie den Spielern den Weg zu Z heri skus Hort. 
Sie fi nden Z heriskus Botschaften als Kopiervorlagen im Anhang 

auf Seite 91. Welche Botschaft bei wem zu find en ist, bleibt Ihrer 
Entscheidung überlassen. Sofern nicht anders genannt, ve rha l
ten sich die Informanten recht koopera tiv, wenn die H elden 

ihnen von Z herki sus Tod und den augenbl icklichen Schwierig
keiten se iner Erben beri chten. 

Natürl ich müssen die H elden ihre Neugier auch g laubh <lft 
begründen. Spio ne und Aufsc hneider sind nämlich bei den Vier
armigen nicht sonderli ch bel iebt. Scheuen Sie sich daher nicht, 

die Info rma[ionen bei unpassendem Verhalten der H elden erst 
bei ei nem zweiten Besuch pre iszugeben. 

Unter der erde 

?-" fit einigem Suchen u nd Nachfragen gelangen die H elden zu m 
Eingang cl es C humars, einem gewaltigen, unteri rd ischen M,ukl
plalz. Dcr Weg dort hinunter führt über eine zwischen zwei 
Häusern gelegene Treppe, deren Beginn gcnau gegenüber dem 
Eingang des D ir-An-Sun liegt. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Als ihr am Fu ße der Tre ppe angekommen se id, verha rrt 
ihr staunend. Ih r befi ndet euch 3m E nde ei ner gewaltigen 

H öh le - obwohl das Wort H alle besser passen dürfte, denn 
sc hon nach wenigen Blicken kann selbst ei n Unkundiger 

erkennen, dass dieses G ewölbe nicht natürlichen U rsprungs 
se in kann. Der ganze Boden ist mit Tischen und Stä nden 
zuges tellt. Zwischen den engen Gassen d ri,ingt sich eine bunt 

gemischte Masse vorbei. Menschen, Amaunir, auch cinige 
Leonir und Shingwa, und natürl ich eine ga nze Menge 

Neri stu. Der Lärm, der hier unten herrscht, ist nahezu 
unerträglich. Und die Lampen, d ie die Halle e rl euchten , 
tragen dazu bei, dass es hier unten wesentlich wärmer ist als 

oben in den Straßen. 

In diesem Gewühl gi lt es nun für die H elden, ihre Kontaktper
sonen z u finden - was in der Masse nicht ganz einfach ist, nach 

ei nigem hin und her aber gel ingen sollte. 

Yuvali und Psaru 

Yuva li , eine Neri sta mittleren Alters, sortiert mi t fli nken Bewe
gungen immer wieder die Waren, die sie hier an einem 
langen Tisch zusammen mit ihrem Z willingsbruder 

Psa ru unter die Leute zu bringen ve rsucht. In einer 
H and hält sie einen langen D olch, mi t dem sie ohne 
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zu zögern nach den I-I ~ind en gieriger Langfinger zu stechen 
pflegt. Beide Neristu sind gut gekleidet, wi rken aber nicht seh r 
Vertrauen erweckend. Wenn die Helden wie von Tschacho auf
getragen ei nen Gru ß von diesem bestellen, reagieren die beiden 
H~indler zunächst sehr überrascht, geben aber gegen ein kleine 
Entlohnung (um die sich durchaus feil schen lässt) gern Aus
kunft: 
• Zherkisus Freunde hier auf dem Dulam sind im Einzelnen: 
der Krämer Dargu, die Hehlerin Firincha, de r G lasbläser Ja l
chuko und der H olzschni tze r Amyrethko. Darüber hinaus 
könlHe die alte PhelchadJ, die ei ne kleine Essstube in der Weber
gasse bet reibt, vielleicht auch noch etwas wissen. 

Dargu 
Der blauhaarige Krämer ist für einen Neristu sehr groß, aller
dings auch etwas versch lossen. Er kann den H elden außer einem 
der Hinweise auf das Versteck keine weiteren interessanten Aus
künfte geben. 

Zichelko 
Zichelko ist ein Neristu mittleren Alters. Sei ne g roße Leiden
schaft sind Nadel und Faden, mit denen er kunstvolle Bilder auf 
Tuch stickt. Er kann die Helden nach anHinglichem Zögern an 
Dhormu verweisen. Wenn d ie Helden ihm die ganze G eschichte 
in vo ller Länge erzä hlen, legt er ihnen nahe, sich am nächsten 
Tag noch einmal bei ihm z u melden. Zherkisu hat näm lich in 
den ve rga ngenen Wochen ein Tuch von ihm besticken lassen, 
das von den Mustern her eine Karte ergeben könnte. D iese ist 
allerdings noch nicht vollständ ig. E r würde sie den Helden als 
wei reres Hi lfsmittel überreichen, wenn sie ihm die bisher geleis
tete Arbeit vergüten (2 Argental). 

Firincha 
Die H ehlerin ist mit Sicherheit weit jenseits de r 50 und dam it 
für eine erislJ schon sehr alt. Sie hat zwar keine Hinweise auf 
das Versteck, kann die Helden jedoch an Zichelko und Khu va ri 
ve rweisen. 

Jalchuku 
Auf Jalchukus Tisch sind etliche gläserne Gefäße, kunstvolle 
Figuren, Leuchter und sel bst O hrringe und Armreifen ausge
stel lt. Jalchuku reagiert auf die Nachricht von Z herkisus Tod 
sehr bestürzt, kann (und will) den Helden jedoch nicht wei
terhelfen. Zherkisu wa r übrigens sehr darauf bedacht, Jalc huku 
keinerlei Hinweise zu geben. Zum einen ist der Glasbläser 
inn erhalb des Nerenith ni cht sehr beliebt und zudem hatte er 
ihn in Verdacht, mit Wodejosch zu kooperieren (was der Wahr
heit entspricht und den Shingwa zum Leidwesen der Helden zu 
einem späteren Zeitpunkt auf den Plan locken wird). 

Amyrelhko 
Der Holzschnitze r ve rkauft an sei nem Sta nd allerl ei klei ne 

Kunstwerke, insbesondere Anhänger aus geschnitzten Orna
menten. Er kann die Helden an Khuvari und Lorcu 
verweisen. Darüber hinaus '\-"eiß er auch um den 
Sch lüsse l. Es handel t sich um ein einfaches rundes 

Hol zstück, welches er angefertigt hat und in das Khuva ri Später 
silberne Verz ierungen eingelegt hat. Er g laubt, etwas Ähnliches 
in der Kampfschu le bei einem der Champions, einem Leoni r, 
gesehen zu haben. 

Die Silberschmiede 

Die Werkstatt von Kh uvari und ihrer Fam ilie ist n icht allzu 
schwer z u finden. Allerdings traut Khuvari den Helden nicht 
über den Weg und ve rweigert ihnen zunächst jegliche Aus
kun ft. Ein zweiter Besuch am folgenden Tag kann nicht scha
den, da KllUravi Khorvo recht gut kennt und ihm mitteilt, dass 
einige Fremde hinter Zherkisu herschnüfTein. Der Patron des 
Diebescirkds kann ihre ß cdenken jedoch ze rsli euen, ::,u Jass 
die nächste Begegnung wesent:lich freu ndlicher und auch aus
kunftsfreud iger ve rläuft. 
Waren die Helden bereits bei Amyrethko und kön nen Khuvari 
das Amu lett in g roben Zügen beschreiben (was die Helden 
jedoch aus eigenem Antrieb machen müssen), weicht ihr Arg
wohn ebenfalls. 
Sie kann die Helden an Amyrethko, Jalchuku (bei dem sie die 
H elden darauf hinweist, dass dieser ihr nicht ga nz geheuer ist) 
und Phelchada verweisen und auch einige der obigen Hinweise 
geben. 

Ein Happen zwischendurch 

Zum f.1Jrlesen oder Nacherzählen: 
Die Gasse der Weber ist eine der engsten, durch die ihr hier 
im Nereni th bislang gekommen seid. An der schmalsten 
Stel le ist sie gerade noch einen Schritt breit, und ungefa hr 
in ihrer Mitte drängen sich etliche Neristu schmatzend vo r 
einem schmalen H aus. In ihren Händen halten sie gebrate
nes Fleisch, das sich noch am Knochen befi ndet und dessen 
Geruch auch euch das w',sser im Mund zusammen laufen 
lässt. N<1ch einer V/eile ge lingt es euch, euch nach vorne 
durchzudrängen. Hinter einem Tresen aus grob zusa mmen 
gezimmertem Holz, der in die Tür gestellt ist, werkeIl eine 
alte Neri sta vor sich hin. Im Inneren des Hauses könnt 
ihr eine kleine Küche erkennen. Hier brutzel n auf edichen 
Feuerstel len haufenweise Fleischstücke vor sich hin, die ab 
und an von zwei weiteren Neri stu umgedreht werden. Von 
der Decke hängt gerupftes Geflü gel herab, außerdem abge
zogene Ratten sowie einige Stücke, die von größeren Tieren 
stammen müssen. Wann immer ein Stück fert ig ist, wa rtet 
auch schon ein hungriger Neristu darauf, es für ein paa r 
Pekunos in Empfa ng nehmen z u können. Endlich seid ihr 
an de r Reihe. Ohne z u fragen häll die eri sta [dem ganz 
vo rn stehenden HeidenJ ein kross gebratenes Stück Fleisch 
entgegen. 

Die alte Neri sta ist Phelchada, d ie hier eine der bel iebtes ten 
Esssruben betreibt, wie man an der ve rsammelten Menge erken-
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nell bnn. vVenn der Held Jas Fleischstück nicht' ent'gegen 
nimmt und gleichzeitig zwei Pekunos herüberreicht, v-:ird sie 
\'c n"irrt aufblicken und erstaun t innehalten, denn nichr-neris

(ische Kundschaft ist selten. vVenn die Helden nichts kaufen 
(es gibt Fleischsrücke von Ratten, Hühnern. Schweinen, Llmu
cken und Katzen, je nach Größe des Stücks zwischen I und 1-
Pekunos). reagiert sie sehr ungehalten und beschwert sich über 
die Störung ihres Geschüftes. Sobald die Helden ihr jedoch von 
Zherkisus Tod und den damit verbundenen Sch\\'ierigkeiren 
erzählen. wird sie ihnen zumindest unwirsch Auskunft geben. 

Sollten die Helden aber zugle ich noch etwas kaufen, reagiert 
sie deutlich fi-eundlicher. In jedem Falle wird sie in der Zwi
schenzeit ihre Arbeit nicht unterbrechen unJ ihre Speisen an 

die übrige Kundschaft \Ncitcrvcrkaufen, w~ihrend sie mit den 
Helden spricht:. 
Sie kann die Helden an Khuvari, Lorcu und den Alchimisten 
Nirrachu verweisen. 

Alchimistisches Allerlei 

Nirrachus Alchimis tenwerkstatt is t mit einigem Nachfi-agen zu 

finden. (Die Gasse der Alchim isten ist seh r klein und umfasst 
gerade einmal fünf Häuse r. Sie geht sie in die Gasse der Leder
schneider über, die \vesentlich länger ist.) Nirrachu selbst ist ein 
großer und kräftiger Neristo mit langem, zu ei nem kunstvollen 
Zopf geflochtenem, dunkelblauem Haar. 

In der gesamten Werkst3n riecht es nach einer bunten Mischung 

aus :itzenden Dämpten, süßlichen Düften, scharfen Gewürzen 
oder einfach ekelerregend - je nachdem, in ",,leIeher Ecke man 
ge rade steht . 
Nirrachu ist sehr neugierig und will alles ganz genau wissen. 
Zwar ist er sehr hilfsbereit. aber auch sehr gesprächig. Er glaubt. 
Zherkisu noch einen Get~dlen schuld ig zu sein, da dessen Enke
lin (und Alaynis Z\\'illingsschwcster) Ulcami ,'or einigen Jahren 
bei einem Unfall in seiner \Verkstatt ums Leben kam. Er weiß 
auch, d~ISS es Jen Hort in der Kanalisation gibt. Ferner kann 
er den Helden den Hinweis geben, dass nur \Vegc am \Vasser 

entlang die richügen Wege sind. Darüber hinaus überl~isst er 

ihnen eine gläserne Phiole mit einer silbrigen Flüssigkeit, die 
"sehr tit:lend ist und ganz vorsicht ig behandelt wcrdcn muss". 
Die Helden sollten diese demnach am besten gut geschützt ver
packen. 
\;Vas für Auswirkungen diese S~iure wirklich hat, sei Ihrer meis

terlichen Gnade überlassen. Gedacht ist sie eigentlich für die 
Szene Der Hort auf S. 59. Darüber hinaus kann N irrachu die 
Helden an Dhormu, Lorcu und natürlich Alayn i verweisen. 

Kampf und Künste 

Wenn die Helden sich nach Dhormu und Lorcu erku ndigen, 
werden sie in jedem ralle an das Kunsthaus bzw. die Kampf

schule verwiesen, an der die beiden am ehesten anzutreffen sein 
dürften. Beide Örtlichkeiten finden Sie aufgrund der don statt

findenden Ere ignisse nachfolgend genauer beschrieben. 
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Im Haus der Kunst 
Hintergrundmusik zu dieser Szene (insbesondere zum Abschn itt Katzenjammer und Flötentöne): Musik, die irgendwie schräg 

klingt, bcispic:lsweisc 'C ucumbcrs in Space' aus dem Soundtrack von 'Star Trck - Deep Space Ni nc'. 

Was Kunst ist, 
entscheidet der Künstler 

Das Kunsthaus, ,lUf ncrisrisch Z usuka gcheißen, liegt gegen
über dem D ir-An-Sun. Es handelt sich dabei um ein über
durchschn ittl ich großes Gebäude mit mehreren nebeneinander 

liegenden Eingangs türen. Allerdi ngs fassen die Neris tu hie r 
s~imtli che Aspekte des Begriffes Kunst zusammen, so dass es sich 

dabei ebenso um eine Galerie, ein Museum und ein Theater 
handelt. Das Eintrittsgeld beträgt je nach Tageszeit zwischen 
25 und 10 Pekunos (je sp~iter der Abend, desto billiger wird es). 
Es wi rd von zwei am Eingang Spalier stehenden Nerisru erho
ben, die in kunstvoll best ickte Roben gekleidet sind . Wenn die 
I-leiden am Nachmittag nach Dhorm u fragen, bnn man ihnen 
nur mitteilen, dass dieser noch nicht im H ause sei oder aber 
irgendwo hinter der Bühne zu finden sein müsste (ab etwa drei 
Stunden vor Sonnenunterga ng). Im Übrigen ist der Eineritt bei 

jedem Betreten des Kun sthauses neu zu entrichten. 
Von der Eingangshalle fü hren etliche Gänge in ve rschiedene 

Richtungen, welche sich dann erneut ve rzweigen und auch über 
schmale Treppen in die oberen Etagen füh ren. D ie Gänge selbst 
sind verwinkelt angeordnet, um im mer wieder Platz für etwa 
einen Rechtschrin große N ischen zu machen. Dort sind gemalte 
und gesrickte Bilder, Wand teppiche, aus den verschiedensten 
Materialien gefertigte Statuen und ähnliche Kunstwerke aus
geste llt. Alle Werke zeichnen sich durch einen sehr deta ilge
treuen Realismus aus. Verfremdete oder ve rzerrte Formen wie 
auch unnatürliche Farbgebungen sind nicht zu entdecken (d ies 
dürfte jedoch am ehes ten H elden auffallen, die selber künst
lerisch begabt sind bzw. Profess ionen wie z. B. Maler, Bild
hauer, Kunstschmied angehören). Alles in allem kann man die 
ne ri stische Kunst wohl als sehr bodenständig betrachten - ganz 
im Gegensatz zu den ex travaganten Farben und Formen, die 
manch andere Künstler in den Optimaten palästen bevorzugen. 
Einige Gänge führen zu versch iedenen verschlossenen Türen 
(welche die Helden jedoch nicht aufbrechen sollten, denn 
sch ließlich si nd sie n icht die ei nzigen Besucher und begegnen 
zuweilen anderen Kunstrreunden, vornehmlich Neri stu ). Andere 

sind unverschlossen und führen je nach Stocbverk entweder 
auf das P;ukett im Erdgeschoss oder auf einen der Balkone des 
Theatersaals, die sich über mehrere Etagen in der H a lle erheben. 
Die Bühne selbst ragt als Dreieck in den Saa l hinein, an dessen 
Spitze sich ei n mehrere Sch ritt durch messender Kreis befindet. 
E in -fe il der Bühne gle icht gewöhnlichen Schauspielbühnen 
und erstreckt sich auch nach hinten ins Gebä ude hinein . Amü-

santer Weise sind darüber ebenfalls Balkone angebracht, 
obwohl man von diesen aus nur den in den Saal hinein

ragenden Teil der Bühne sehen k\lnn. 
Weder auf dem Parkett noch auf den Balkonen sind 

Sitzgelegenheiten zu finden. Es schei nt, als müsse man im 
Kunsthaus wä hrend der Aufführungen stehen oder sich auf den 
Boden niederlassen . (Orientieren Sie sich bei der Beschreibung 
des Saa les gegebenenfal ls an der Londoner Royal-Alben-Hall 
im KJ ei nto rmat und oh ne Sitzgelegenheiten.) 
Es findel sich ke ine Gelegenheit für die Helden, in die verschlos_ 
senen Räume einzudringen, und auch zu Dhormu gelangen 
sie n icht. Allerdings können sie von ei nigen anderen Besuchern 
erfahren, dass die Künstler ihr Publikum für gewöhnlich in der 

Eingangshalle verabschieden, so dass sich dort nach der abend
lichen Auffü hrung vielleicht eine Möglichkeit finden mag, ihn 
zu treffen. So werden die Helden wohl oder übel bis z um Abend 
wan en und sich mit der neristischen Kunst beschäftigen müssen, 
wenn sie das Kunsthaus nicht wieder verlassen und erneut Ein
tritt za hlen wo llen. 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 

Etwa gegen Sonnenuntergang füll en sich die G~inge. Etliche 
NerislU st römen - ohne Blicke auf die ausgestel lten Kunst
gegenstä nde zu ve rschwenden - geradewegs in den Saal 

hinein. Offenba r soll die Auffu hrung in Kürze beginnen. 

Die H elden sollten sich einen Stehpla tz sichern , wenn sie etwas 
von eier Vorstellung mitbekommen wol len. T..1tsächlich bleiben 
die Besucher allesamt stehen und warten auf den Beginn der 

Vorste llung. Bis dahin vergeht jedoch noch eine gute Swnde. 

Katzenjammer und Flötentöne 

2um Vorlesen oder Nacherzählen: 

Schließlich öffnet sic h der Vorhang, und ein beleibter 
Nerisru betritt die Bühne. Stolz erhobenen Hauptes, einen 
Stab in den linken H~inde n, marschiert er über die drei
eckige Bühne bis hinei n in den Kreis. Er dreht sich einmal 
um die eigene Achse, als wolle er prüfen, ob das Publi kum 
vollz~ihlig erschienen ist. Sodann setzt Musik ein : erst 
dumpfer Trommelsch lag, zu dem sich schl ießlich .. "eite re 
kleine Trommeln hin zugesellen. Wenig sp~iter serzen Flöten 
mit einem recht schrillen Klang sowie die quietschenden 
T öne eines Dudelsacks ein. Ein paar Mal könnt ihr auch 
ti efe Töne von Saiteninstrumenten und helle Glocken 

hören. Irgendwie schein t es, als würden innerhalb des Stü
ckes regelmäßig ei nige Töne fehlen. Oftmals klingt die 
Musik abgehackt und unvo llständig. Schlussendlich flingt 
der S~inge r auf der Bühne mit ausgebreiteten Armen in 
ti efem Bass zu singen an, und die Schwingungen f3hren 

euch durch Mark und Bein. 
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Für Nichtne ristu klingt ncristische Musik sehr 'schräg' und 

unvollsriindig, was jedoch darnn liegt, dass das Hörspekt rum 

der Neristu weitaus ausgeprägte r ist und diese sowohl höhere 
wie auch tiefere Töne wahrzunehmen vermögen . Ebenso isr 

eS Bestandteil der ncristischcn M usik, diese (insbesondere sehr 

riefen Töne) auch zu füh len, wenn der eigene Körpe r vom dröh~ 

nenden Klang der Basspa uken ins Schwingen ger~it. Für die 

feliden Rassen , insbcsondere Amaun ir, stellen sich manche der 

hohen Töne zudem a ls nahezu schme rzhaft heraus, wti hrend 

das Vibrie ren des e igenen Kö rpers wohl für alle H elden fremd

artig sein dürftc. 
Die H elden selbst verstehen natürli ch kein \-Vort von dem gesun

genen und spä ter auch gesprochenen Worr, zumal an einige n 

Ste llen auch mehre re Darstelle r m e hr durch- a ls miteinander 

sprechen und singen. D ie Helden kön nen aber mittels einer 

Probe+8 J.lIfGuc!JidltSwissel1, VOIl(s/(lll1de oder Philmophie erah

nen, dass in de m Stück e ine geschichtlich-religiöse Begebenheit 

der ne ri st ische n Kultur erzählt wird , di e fü r d ie Helde n jedoch 

\·öllig ve rstä ndnislos bleibt (für etl iche Neri stll im übrigen auch). 

Es gehört jedoch z um guten Ton, diese Vorste llungen aufzusu

chen, da es sich zum Teil um Ja hrhu nde rte alte Überl iefe rungen 

handelt, de ren Sinn schon vor Ewigkeite n verlo re n gega ngen 

isl. 
Tatsiichli ch handelt es sich um da s Stück "Tholochaschko und 

die Gabe de r Sharackincha", dessen Inhalt alle rdings a uch von 

gebi ldeten N eristu (Philosophie 11 +) nur im Ansatz wiederge

ben werde n kann. 

Je llinge r die Vorstellung dauert, desto schwerer wird es rür di e 

Helden, es im Saal auszuhalren, so dass Sie a ll en C haraktere n in 

rege lmäßigen Abstä nde n Se/bslbeherrschungs-Proben abve rlan 

gen so llten, damit d iese nicht fl uchtartig au s dem Saa l stürmen . 

Je Probe ste igt der Proben z uschhlg um eine n Punkt, für felide 

Rassen um zwei Punkte, für Amauni r sogar um drei Punkte. 

Diese Proben können u m de n Neugier-Wert erl eichtert werden. 

Shingwa und Loualil sind we niger anHillig für di e schrägen 

Töne, so dass di e Erschwern is rür sie nur bei jeder zweiten Probe 
steigt 

Den Helde n sollte J.urfallen, dass das Publikum nidll klatscht 

und sich auch sonst sehr andäch tig und ruh ig ve rh ä lt. Ledig

lich z u e in igen best immte n Ste lle n sowie a m Ende de r e inzel-

nen Akte w ird applaudiert. Neristu klatschen übrigens nicht wie 

die übrigen Rassen d ie Handflächen zusammen, sondern schla

gen den Handrücken de r einen in d ie H a ndfläche der anderen 

Hand. Zudem ist das Appbudieren im Saal auch wesentlich 

laurer al s anderswo, was zum ei nen an de r Form des Raumes, 

7.um anderen aber an der zweifachen Anzahl Hände liegL 

Dhormu 

Nach der F luch t aus dem Saal müssen die Helden (je nach

dem, wie lange sie ausgeh;l lten ha ben) zunächst au f ih re Kame

raden und soda nn auf den Künstle r wa rten. Letz teren könne n 

sie sch ließlich wie e rhofli: in der Ei ngangshalle treffen , wo er 

von etlic hen Frellllden 11mringt ist, die ihm lind se inen Ci rkcl

geschwiste rn huldige n. 

Wenn die Helden endl ich a n der Reihe sind , hört e r sich dere n 

Begehren ;J ufmerksa m an. N ach e inem kurzen Gespräc h fü hrt 

e r die Helden zur Instrume ntenka mmtT. Dhonnu ist auch nicht 

me h r der Jü ngste und leidet etwas unte r Vergessli chke it, wes

halb er Zherkisus Hinweis sicherhe itshalber auf ein Pergam e nt 

gekritzelt und im Rö hre nxylophon ve rsteckt har. 

Tn der Instrumentenkammer - für neristische Verhältni sse ein 

sehr g roße r Raum - stehen dicht nebe neinander aufgere ih t die 

verschiedenste n Instrume nte: große S ta ndp~lUken und Trom 

meln, Xy lophone, kontrabassartige Z upfi nst rume nte, Gita rren 

mit zwei Hä lsen . An den Wänden hängen ve rschiedene F löten, 

zum Teil mit zwei H~i l se n oder so lang, dass ma n schon vie r 

Hände bra ucht, um alle Löcher zu bedecken, sowie Dudelsä

cke, Schell enkrä nze und Klanghölze r. D as a u ftilligs te Inst ru 

m e nt ist ein g roßer Ra hmen mit la ngen M etallröhren, di e eine r 

Pan flöte ähneln. Bei di esem handelt es sich um das Röhrenxy lo

phon, aus dem die Helde n bzw. Dhormu das Perga m ent be rgen 

können. Die längste Röhre verursacht keine n tie fe n Ton , wenn 

man dagegen schl ägt, sondern lässt nur e in dumpfes Ger~iu sch 

höre n - g leich so, als ob etwas den Ton hemmt. Wenn die Hel

den die Röh re unte rsuc he n, entdecke n sie darin ein z usamme n

geknülltes Pe rga me nt, das dort h inein gestopft wu rde. Wenn sie 

das Papier auseinander fal ten , e ntdecke n sie darauf den Hin 

weis. Dhormu ka nn den Helden da rüber hinaus noch Lorcu 

und Khu va ri a ls we ite re Freunde Z hcrki sus benenne n. 

Wetten und Wettkämpfe 

Lorcu 
Auch d ie Kampfschule ist ein im ganzen Neren ith bekanntes 

Gebäude und entsprechend leicht z u finden. Immerhin soll te n 

die Helde n sich mittle rwe ile a uch im Ncrenith e inigermaßen 

gut auskenne n, um a n hand e iner typ isc h neristi schc n Wegbe

schreibung do rthin z u finden . In der Sch u le werden sie vo n 

einem jungen Ncristu umgehe nd z u Lorcu geführt. Au f dem 

Weg da hin komme n die Helden an eine r N ische vorbei , in de r 

ein Echsenwesen (nämlich ein Sh inoq ) aufe inigen alten Säcke n 

liegt und leise schnarcht. Eventuelle Fragen wird ih r Fü h rer mit 

"Das ist Ul hoorchop, der lebt hier" bean tworten. 

Lo rcu, ein a th leti scher Ne ri sto in de n Vierzigern mit 

we ißem H aa r, trainie rt just in diesem Moment in der 

Are na und vollzieht dort wie in Trance langsa m e 

Bewegungen, d ie jedoch recht anstre ngend z u sein 
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scheinen. D ie Muskeln sind angespannt, und der blaugraue 
Körper ist mit einem Sclnveißfilm überzogen. So müssen die 
Helden noch ein paar Minuten warten, bis der KampAehru 
seine Übung beendet, sich mit einem Lappen abgerieben und 
eine weite Robe übergeworfen hat. 
Die Arena selbst besteht aus einem quadratischen, elwas erhöh
ten Kampfplatz, um den herum sich mehrere Balkone befinden, 
von denen aus die Zuschauer den Wettkämpfen folgen können. 

Auf aventurische Helden wirkt die Arena so, als hätte man ein 
avenrurisch-maraskanisches 'lurmhaus einElCh umgekrempelt 
und die Außenw~indc nach innen gedreht. 
Lorcu war Zherkisus bester Freund und weiß recht gut Bescheid 
über die Queste, auf der die Helden sich befinden. Der frag
liche Schlüssel für das Sch loss ist tats~ichlich wie ein Amulett 
gefertigt und befindet sich im Besitz von Karrsh, einem leoni
schen Gladiator, der auch h~iung an den Wettkümpfen hier in 
der Arena teilnimmt und einer der Publikumslieblinge ist. 
Die Kampfkunst liegt zwareigentlich 
nur den wenigsten Neristll, aber 
dennoch genießen sportliche 
Wettbmpfc ein recht hohe~ 
Ansehen, sind sie doch ein 
Beweis rur die Perfektion 

r 
von Schnelligkeit und 

Körpe rbeherrschung. 
Deshalb finden auch in 
regelmäßigen Abständen 
entsprechende Wett
kämpfe in der Arena 

statt. 
Bei verschiedenen Buch
machern können Wetten 
auf den Ausgang eines 
Kampfes abgeschlossen 
werden. Auch am mor
gigen Tag ist '\lieder ein 
vVertkampf; bei dem 
wah rscheinlich auch 

Karrsh anwesend sein 
wird. \\fenn die Helden 
das Amulett also haben 
wollen. müssen sie notge
drungen am nächsten T.1g wiederkom

• 

men. Al lerdings kann Lorcu die Helden neben Ka rrsh auch 
noch an Dhormu, Phe!chada und N irrachu verweisen sowie 
einen de r auf Seite 91 gen::lI1n ren Hinweise geben. 

Die Herausforderung 
\-Venn die H elden am folgenden Tag \\'ieder in de r Kampfschu le 
eintreffen, ist Karrsh bereits anwesend und unterhäl t sich mit 

ein igen anderen, nichtneristischen Kiimpfern. Helden mit 
einigermaßen gutem Personengedächtnis {li ll t ein, dass 
sie den Leon ir bere its einmal getrolTen haben, als sie 
auf dem Weg zum Abendessen bei Alayn i waren . Der 

GI~ldiator is t alle rdi ngs nicht bereit , sich mit den Helden zu 

unte rhalten, es sei denn, sie besiegen ihn wkihrend des Wett
kampfes. Weitere Versuche de r Helden, mit ihm ins Gespräch zu 
kommen, wird cr einf;:lCh ignorieren. 

Der Wettkampf 
Wenn die Helden Karrshs Autin erksamkeit erringen wollen, 
müssen sie wohl oder übel kämpfen. Je mehr Helden sich betei
ligen, desto g rößer sind natürl ich die Chancen, weit vorn mit 
dabei 7.U sein und gegen den Leonir bmpfen zu können. Die 
Teilnahme ges taltet sich recht problemlos, da die Klimpfe offen 
sind und ein jeder, der sich rechtzeitig vor dem Beginn des 
Turniers bei den neristis~hen Kampfrichtern meldet, tcilnchulcn 

kann. Dieses Kampfgericht besteht aus drei Schiedsrichtern, 
die sich an einem fLIehen Tisch am Rande de r KamptHäche 

niedergelassen haben und die Mel
dungen der Kampfeswilligen 

entgegen nehmen. 
Bereits eine halbe Stunde 
vor Beginn der Kämpfe 
ist die Halle nebst allen 
Balkonen gelUllt von 
Schaulustigen. Gut z\Nci 
Drifte! davon sind Ne

ristu. 
Es herrscht ein unbe
schreiblicher Uirm. da 
ein jeder se inen Fa
voriten anfeuert. Dic 
Stimm ung i.ihnelt jencr 
bei irdischen Box- und 

Wresrlingkümpfen in ei -
ner asiatisch anmuten
den Halle. 
\Vährend des 'turniers 
gilt die Faustregel: Alles 

ist erlaubt, solange es 
nicht (abs ichtlich) zum 

Tod des Gegners luhrtoder 
Wunden verursacht. Der 
Einsatz der Krallen ist für 

felide Rassen dam it tabu. Beißen ebenso. Ansomren dürfen Fü
ße. Fäuste, Kopf und Schwanz bedenkenlos genutzt \\'erden, 
um den Gegner von den Beinen 7.U ",erfen. Der Einsa.tz einer 
sh ingwan ischen Schlcuderzunge ist dabei im Übrigen immer 

flir einen Lacher gut. 
Gebmpft wird nach dem KO-Verfahren, der Sieger eines Kamp
fes kommt in d ie nächste Runde. Die einzelnen K.impfc wühren 

sola nge, bis ein Kämpfer bewusstlos ist. aufgibt oder von seinem 
Gegner von der Kampffläche gestoßen wird. 
Nach jedem Kampf folgt eine kurze Pau se, in de r die Buchma
cher (notged rungen) Gewinne auszahlen und neue Wetten ent
gegen nehmen. Wenn die Helden ihre Kasse etwas aufbessern 
wo llen, können sie sich selbstverstä ndlich an den Wetten beteili-
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gen. Die Quoten re ichen von 1: 1,5 be im Setzen auf kla re Sieger 

(sofe rn die Wette überha upt angenom men wird) bis hin z u 1:5 

für klare Außensei ter (was beispielsweise be i einem unbeka n n

ten Shingwa gegen einen bekannten Leoni r der Fall \'vä re) . Die 

Helden al s unbekannte Käm pfer d ürfte n je nach Profess ion und 

Rasse zu Beginn im M ittelfeld d iese r Q uoten eingestuft werden, 

was sich natürli ch je nach Erfolg von Kam pf zu Kampf verän

dern kann . 

Karrsh, der leonische G ladia tor 
Ka rrsh ist der wohl bekannteste und auch bel iebteste unter den 

Kämpfe rn. Du rc htrai niert, muskulös und stol z, wie es nur e in 

Leonir se in kann, ste llt er den schwierigsten Gegner dar. Ledig

lich mit einem Lendenschurz bekleidet, die Hand- und Fußge

len kt> mit Lederbändern umwickel t, ist e r gewisse rmaßen das 

Urb ild ei nes Athleten, wäre da nicht das Amulett u m sei nen 

Hals. 

MU 17 
AT 17 

LeP 62 
PA 15 

AuP 75 AsP - RS 2 MR 10 
TP 1 W (Schlag, Tritt, Block) 

Hankiru, der N eristu-C hampion 

GS8 

Fast ebenso beliebt und noch dazu mit H eimvorte il ist H an

kiru, ein überdu rchschnittlich stämmiger N eristo, der Favorit 

der meisten Neri stu , die d ie vVetrkämpfe besuchen . Um mög

li chst wenig Bewegungsfreiheit e in zubüßen, trägt er lediglich 

einen Lendenschurz. 

MU 16 LeP 55 AuP 62 AsP - RS 0 MR 11 GS 7 
AT 16 PA 15 TP 1W (Schlag, Tritt, Griff, Block) 

Ulhoorchop, der Shinoq 

Der Stammeskrieger der Steppenechsen ist fa st bei jedem Tur

nier dabei , wodurch er zwa r weithin bekannt ist, aber immer mit 

dem Makel des Außenseiters behaftet ist. Karrsh ist se in Angst

gegner, denn von weit über hundert Kämpfen gegen den Leonir 

hat er noch n icht einen für sich entscheiden können . Wäh re nd 

der Kämpfe trägt er ke inerl ei Kleidung. 

MU15 
AT 15 

LeP 51 AuP 56 AsP - RS 3 MR 12 GS 8 
PA 14 TP 1 W (Schlag, Block, Schwanzangriff) 

Zilkami, eine junge N eristu-Athletin 

Die Nerista ist gewissermaßen der N achwuchschampion de r 

Neristu und trägt auch auf de r KampfAäche die typisch neri sti

sehe geschlitzte Tunika und e ine enge Lederhose. Sie ist un heim

lich schnell und äußerst talentiert, was sie trotz ihrer jungen 

Jahre zu einer e rnstzunehmenden Gegnerin macht, zumal sie 

die Geisteskraft des Nerta ryu beherrscht (siehe Seite 88) . 

MU15 
AT 14 

LeP 42 AuP 52 AsP - RS 1 MR 11 
PA 12 TP 1 W (Schlag, Tritt , Griff, Block) 

GS10 

Weitere recht bekan nre, wenngle ich auch n icht so e rfolgreic he 

Kämpfer sind BalThae (e ine djamau nische Jäge rin, sch nell 

und wendig), Zlavorall (e in ehemal iger menschlicher Myrmi

done, zäh, ve rnarbt und mu sku lös), "Serr " Toll'all (e in mensch

licher G lad iator, de r se inen Beinam en von e iner sil be rnen 

Maske - ohne Stirnauge - hat, oh ne die er sich nich t sehen 

läss t, geschmeidige Bewegungen, zugleich auch thea trali sches 

Gehabe) und Kin ntreter (ein Satya r, dessen Name bere its se in 

be liebtestes Z iel am gegneri schen Körper erkennen lässt, im 

Angriff seh r aggressiv, insbesondere m it Tritt und Kopfs toß) . 

Da rü ber hinaus gibt es natürlich noch weitere Kämpfe r, die Sie 

ganz nach Bel ieben auswä hlen kön nen. Vo rnehmlich sind d iese 

menschl icher oder amaunischer H erkun ft, höchstens ei n Zeh n

tel der Käm pfe r sind Neri stu. 
Gestalten Sie d ie ein zelnen Kämpfe, an de nen Ih re Spiele r bete i

lig t sind, mög lichst spannend. Scheuen Sie sich nicht, e igen t

li ch verbotene Aktionen des Gegners ein zustreuen, we lche die 

Schied srichter trotz alle r Aufmerksa mkeit nicht bemerken (oder 

bemerken wo llen ?). Ebenso sollten Sie die Kämpfe der vorste

hend genannten Favo riten etwas anschau lich beschre iben, so 

dass die Spieler einen E indruck von ihren Gegnern haben und 

diese nicht nur bl asse Randfigu re n ble iben . Über dem Au fe nt

ha lt in der Arena kann durchaus ein ga nzer 1:1g vergehen. 

Karrsh 
E s ist letz ten Endes gle ich, ob e iner de r Helden Sieger des Wett

stre ites wird oder nicht. Für Karrsh zählt nur, dass d ie H elden 

überhaupt den Mut gefunden haben, sich an dem Turnier z u 

beteiligen. N ach der Siegerehrung wird er sich daher zu den 

Helden begeben, um sich deren Begehren an zuhören. Es ist 

daher an den H elden, den G ladia tor davon zu überzeugen, 

ihnen das Amulett, das er einmal von Zherkisu geschen kt 

bekam, auszuhändigen. Sollten die Spieler nicht die ri chtigen 

Argumente vorbringen oder Karrsh ihr Wissen um den neristi 

sehen Bestattungsriws ve rständlich machen können, können 

sie dies auch mit e iner beliebig e rschwerten Probe auf Überreden 

oder Überzeugen versuchen. Allerd ings ist Karrsh recht abe r

gläubisch (Aberglaube 7), so dass es schon einiger Anstrengun

gen bedarf, ihn zu überzeugen. N otfall s können Ihre Helden 

auch versuchen, dem G ladiator se in Amu le tt abzukaufen oder es 

gegen ein anderes Amulett e inz utauschen. Je besse r die Helden 

im Turnier abgeschnitten haben, desto ehe r ist Karrs h bere it, 

ihnen zu helfe n. Sollte e ine r der Helden Karrsh bes iegt haben 

oder aber weite r gekommen se in als der G ladia tor, fügt sich 

diese r e rgeben in se in Schicksa l und überlässt ihnen das Amulett 

nach kurzer E rklä rung der U m stände. 

Sollte es den Helden gar nicht gelingen, Karrsh zum Ü berlas

sen des Amulettes zu bewegen, werden sie den Leonir überfall en 

respekti ve besteh len oder fü r d iese Aufgabe die Hi lfe von Fhar

chu und Janbayi in Anspruch nehmen müssen, die das Amulett 

innerhalb e ines halben Tages beschaffen können . 
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ulhoorchop 
Der Shinoq-Stammeskricger, der schon vor Jahren seine Sippe 

wegen unüberbrückbarer Differenzen verließ, ha t in de r Kampf
schule eine neue Heimat gefunden. Genau genommen ist er ein 

gedu ldeter Außense iter, der in der Schule niemanden stört und 

sich auch selten stören lässt, solange man ihn nicht ärgert. Als 

recht guter Kämpfer, der durchaus seine Anhänger hat, ist seine 
Anwesenheit auch für die Schule eher Vor- als Nachteil. Mit 

seiner Vergangenheit hat er we itestgehend abgeschlossen und 

fühlt sich mittlerweile schon fast wie ein Neri stu, zumal er den 

Nerenith schon seit mehreren Jahren nicht verlassen hat. Am 

wenigsten Vertrauen bringt er seinen eigenen Artgenossen ent

gegen. Zherkisu kennt den Shinoq von verschiedenen Besu~ 

ehen bei Lorcu, während derer sie Gespr~i che führten und eine 
gewisse Vertrautheit entstand. Mehr aus einer Laune heraus hat 

Zherkisu einen der Hinweise auf seinen Hort dem verschwiege~ 
nen Wesen des Shinoqs anvertraut - in de r Hoffnung, dass sich 
Ulhoorchop den Richtigen offenbaren werde. Tatsächl ich ah nt 

der Shinoq etwas von der Queste der Helden und wendet sich 
nach einem kurzen Gespräch mi t Lorcu in einem unbeobachte~ 
ten Moment an e inen de r Charaktere. Er möchre sich ve rgewis~ 

sern, dass er es mit den Richtigen zu tun hat. 1st sein Eindruck 
positiv, gibt er ihnen den gewünschten Hinweis preis. 

Der unsichtbare Rivale 
Auch die Angehörigen des Diebescirkels si nd in der Zwischen
zei t mit anderen Dingen beschäftigt, die Bestattung, Nachfolge 
und ähnliches betreffen. Wenn die Situation bei einigen Infor

manten aus dem Ruder gelaufen ist und es nicht glaubhaft wäre, 
wenn der entsprechende Charakter den Helden trotzdem wei
te rhelfen würde, ist die Hilfe der Neristu sinnvoll. Diese können 

dann im Notfa ll noch W issenslücken der Helden schl ießen . 
Darüber hinaus kennen sich einige der Diebe in der Kanali

sat ion e inigermaßen aus, so dass die Helden zusammen mit 
den Dieben an hand der einzelnen Hinweise Zherkisus und 
den Anmerkungen von Nirrachu in etwa e inen vVeg auf der 

Karte einzeichnen können, die Zichelko auf das Tuch gestickt 
hat. Wenn die Helden die Hilfe de r Neristu nicht in Anspruch 

nehmen, müssen sie den Weg selber durch Suchen und Auspro
bieren in Erfahrung bringen. Dies zwingt Sie a ls Meister zum 
Improvisieren, indem Sie Ihre Spieler zuwei len auf eine [.Ische 

Fährte locken. Natürlich dauert die Suche in der Unterwelt 
dann auch länger, und entsprechend höher is t der Verschleiß an 
Fackeln und anderem Beleuchtungsmaterial. 

Allerdings hat auch Wodejosch in der Zwischenzeit mitbekom-

men, dass in Zhe rki sus Umfeld ein ige große Dinge geschehen 

sind. Zudem hat e r mit dem Glasbläser Talchuku e inen Spion im 
Neren ith , der ihm schl ießlich auch die Nachricht von Zherkisus 
Tod und de r Suche seiner Erben zu kommen l~i ss t. Wodejosch 

beginnt daraufhin, so weit wie möglich selber die notwendigen 
Hinweise zusa mmenzutragen, um den Helden zuvorzukom~ 
men . Z udem mischt er sich während des Turniers in der Kampf~ 

schule unter die Zuschauer und macht sich so e in Bild von 
sei nen Kontrahenten . Einer seiner Getreuen kann die H elden 

zudem als diejenigen iden tifizieren, die durch die Ruinen in 
das Versteck der Shingwa~Diebe einged rungen sind, sofern die 
Helden dabei erwischt worden sind. 

Die H elden werden fortan so g ut wie möglich beschattet. Auch 
auf ihrem Weg du rch die Kana lisation werden sie von z\-vei 

mutigen Shingwas verfo lgt, die nach der Entdeckung von Zher~ 
kisus Hort umgehend Bericht erstatten sollen, um den Helden 
eine Falle zu stellen . Wodejosch vermutet nämlich zu Recht, 

dass auch der Rubin aus jener schicksa lhaften Nacht, in der er 
zum ersten Mal mit Zherkisu aneinander gerie t, im Hort des 
Meisterdiebes zu finden ist. 

Die Kanalisation 
In die Tiefe 

Innerhalb des Nerenith gibt es insgesamt drei Zugänge in die 

Kanalisation. Alle drei Einstiege liegen zwischen zwei Häusern 
und sind mit einer eisenbeschlagenen Tür verschlossen. Diese ist 
nicht verriegelt, sondern solt lediglich das Eindringen von Ratten 
und Lamucken in die oberirdischen Gassen verhindern. D er 

Weg dorthin kann von den meisten Neristu beschrieben 
werden. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen : 

Nachdem ihr eure Fackeln entzündet habt, steigt ih r die 

schmalen Treppenstufen hinab in die Tiefe. Je weiter ihr 
nach unten gelangt, desto kühler und feuchter wird die Luft. 
Auch die steinernen Stufen glänzen nass. Der Geruch, der 

euch von unten in die Nasen steigt, ist - wie nicht anders zu 
envarten war - alles andere als betörend. Aus ein iger Entfer

nung könnt ihr ein leises Rauschen vernehmen. 

[ , 

c 
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Als ihr schließlich am Ende der Treppe angelangt se id, steht 
ihr in einem et"va drei Schritt breiten Gang mit halbrun
der, gemauerter Decke. Auf dem zur Mitte schräg zulau

fenden Boden fließt ein dünnes Rinnsal Abwasser entlang. 
Hier und da ragen armdicke Rohre aus Wand und Decke, 
aUS denen zuweilen ein Tropfen hinab f.i 11 t. 

Die Gänge wechseln zU\'ve ilen in Höhe und Beschaffenheit: 

Manche sind nur einen Schritt breit und sehr niedrig, andere 
sind knietief mit Abwasser gefüllt. An Kreuzungspunkten wach
sen die Gänge zu Höhlen, in denen sich ganze Seen brackigen 
Abwassers befinden. Einige Gänge haben Trittstei ne in der Mitte 
oder am Rand, andere hölzerne, zum 'Teil halb vermoderte und 

glitschige Stiegen. Sie sind oft ohne Geländer, so dass m<lO von 
ihnen aus ins Wasser fallen oder rutschen kann, wenn man nicht 
aufpasst. Durch manche Gänge rauscht das Wasser hindurch, 
während es an andere r Stelle nahezu st illsteht oder sich über 
einen Absatz gle ich einem Wasserfall ein oder mehrere Meter in 
die Tiefe ergießt. Vereinzelt haben sich sogar Stalaktiten an der 
Decke gebi ldet, von denen die Feuchtigkeit in die Tiefe tropft. 
Zuweilen fü hren schmale Treppenstufen weiter in die Tiefe oder 
auch wieder in die Höhe. Eventuell müssen sich die Helden ein 

paar Meter an einer Mauer abseilen, um auf die nächst ti efere 
Ebene zu gelangen . 

Ko nfrontieren Sie Ihre Spieler mi t den üblichen Gefahren und 
Abartigkeiten wie Ausrutschen auf nassen Steinen, knie- oder 
gar hüfttiefem Abwasser (was insbesondere von reinlichkeitsbe
wussten Helden große Überwindung erfordert), hervorstehen
den Steinen, an denen man sich den Kopf stößt, Tropfen, die von 
der Decke ins Gesicht fallen . Z uweilen ergießt sich aus einem 
der Rohre in Wa nd und Decke auch ei n ordentlicher Fäkalien

schwall in den Gang, und wehe dem Helden, der dann gerade 
darunter stehe. 

Aufgrund der Größe der Kanalisation sowie des Umstandes, 
dass die Helden sich wahrscheinlich an ha nd von Zichelkos 
Karte fortbewegen, sollten Sie den Helden nur ab und an einige 
Orientierungs-Proben abverlangen . Wie die einzelnen Gänge tat
s:ichlich angeordnet sind, bleibt damit Ihrer Phantasie überlas
sen. 

Bedenken Sie auch, dass Fackeln bei einem Sturz ins Wasser 
erlöschen und sich nur schwer wieder entzünden lassen. 

Rattenfänger und Glücksritter 
Auch in der Kanalisation sind die Helden nicht allein unter
wegs. Der Beruf des Rattenfängers ist gerade unter den Neristu 
recht verbreitet, ist Rattcnfleisch doch ein wichtiges Nahrungs
mittel im Nerenith. Darüber hinaus ist die Kanalisation nicht 
nUr auf den Bereich des Nerenith beschränkt, sondern führt 
auch in dessen Nachbarviertel, in welchem es auch Zugänge 
Zu di esem Teil der Unterwelt gibt. Unterirdische Gänge locken 
natürlich auch Glücksritter und lichtscheues Ges indel an, aus 
denen sich die verschiedensten Zufallsbegegnungen herleiten 
lassen: 

• Ein Schwarm Ratten kommt den Helden entgegengehetzt. 
Die Tiere si nd auf der Flucht vor Rattenfängern und sc heuen 
nicht davor zu rück, sich den Weg fre i zu beißen. 
• H.attenfänger oder G lücksritter, die die Helden für unliebsame 
Konkurrenten halten, versuchen, diese einzuschüchtern und zu 
vertreiben . Dies kann durchaus in Handgreiflichkeiten ausar
ten . Je nach Erfahrung der Gegner können Sie sich dabei an den 
Werten der Banditen auf Seite 38 bzw. der Bettler auf Seite 12 
orientieren . 

• G;moven, die sich in der Kanalisation verstecken, ergreifen 
entweder die Flucht oder suchen die offene Konfrontation (ver

wendbare \Verte wie oben). 

• Sollten die Helden sich verlaufen, können die Rattenfänger 
natürlich auch willkommene Helfer in der Not se in. 

Allerlei Ungeziefer 
Wo Rattenf..inger auf die Jagd gehen, finden sich verständlicher
weise auch ihre Beureti ere. Neben den Ratten leben Lamucken 
in der Kanalisation, die noch angriffslustiger agieren als ihre 
vierbein igen Mitbewohner. Beide Arten treten z umeist in großen 
Rudeln von bis z u 6W6 Tieren auf und be trachten die Helden 

schon aufgrund derer za hlenmäßiger Unterlegenheit als poten
tielle Nahrung. Die notwendigen Werte der H.atten und Lamu 

cken finden Sie auf Seite 16. 

Einsturzgefahr 
Neben lebenden Gefahren d rohen auch solche aus unbelebtem 
Material. Die meisten Gänge sind Jahrhunderte, wenn nicht 
Jahrtausende alt und in entsprechend sch lechtem baulichen 
Z ustand. An manchen Stellen wurden Decke und Wände von 

unbekannter Hand mit Stützbalken gesichert. An anderen Stel
len ist der Gang durch eine eingebrochene Wand oder eine her
untergekommene Decke weitestgehend verschü ttet, so dass die 
Helden nur noch kriechend vorwärts kommen . Ein Ausrutscher 
kann im Bereich abgestützter Gänge böse Folgen haben, wenn 
die Stützkonstruktion dabei umgerissen wird. 

Das Spinnennetz 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

In einiger Entfernu ng vor euch hört ihr ein leises Schaben. 
Wenig später vernehmt ihr das g leiche Geräusch auch hinter 

euch, nur ungleich lauter. Als ihr euch umdreht, blickt 
ihr in die dunklen Facettenaugen mehrerer Spinnen mit 
langen, von dunklen Schuppen bedeckten Körpern . Z iel-

strebig ma rschieren die Monstrositäten auf euch zu, und als 
sie bis auf ein paar Schritt heran sind, spucken sie euch 
weiße Fäden entgegen. 
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Die Helden sind in einen Hinterhalt von Kanalspinnen gera ten. 
Diese aus chimäro logischen Versuchen hervorgegangene Insek
tenan ist hauptsächlich im Horasiat Corabeniu ve rbreitet und 
für ti erhafte Verhältnisse recht intelligent. Die Spinnen jagen 
in kleinen Rudel n, indem sie ihrer Beute aus dem Hinrerhalt 
auflauern. Diese treiben sie in ihr über den Ga ng gesponnenes 
N etz, dessen Fkidcn nicht nur sehr stark kleben, sondern auch 
leicht ätzend sind (und an unbedeckten KörpersteIlen auch 
bei natürlichem RS einen SP je Berührung verursachen) . Der 
Körper der Spinnen ist je nach Alter einen ha lben bis einen 
ganzen Schritt lang. Der e1ipsenförmige, ko pflose Leib wird von 
schwa rzen Schuppen bedeckt. Aus dem Maul können die Tiere 
klebrige Fäden bis z u fünf Schritt weit spucken und z udem 
aus einer Drüse am Hinterleib ein ätzendes Sekret verspritzen. 
U nterhalb der Facenenaugen ragen Greifzangen neben einem 
dün nen Maul aus dem Körper. 
Die Spinnen treiben die Helden auf ihr Netz zu, in der H off
nung, dass sich ihre Beute darin verheddert und schließlich ei n
gesponnen und ausgesagt werden kann. Dieses Netz verspcrrt 
den gesamten Gang, und im Netz selbst hocken zwei weitere 
Spinnen. E in p~lar weiße Kokons im Netz deuten darauf hin , 
dass dort bereits andere unglückliche Opfer eingesponnen sind. 
Das Spinnennetz kann auf die Schnelle nicht ze rstört werden, 
so dass die Helden z un~i ch st die Spinnen bekämpfen müssen. 

Die Werte der Kanalspinnen 
MU 13 LeP 13 AuP 65 RS 4 MR 5 GS 9 FK 8 
AT 11 PA 0 TP lW (Biss/Sekret (nur Fernkampf)) 

Sobald die Spinnen ge tötet sind, können sich die H elden da ran 
machen, das letz zu überwinden. Wegen der klebrigen und 
ätzenden Fäden ist jedoch Vorsicht geboten. Mit einigem Auf:' 
wand lässt sich ein ausreichend g roßes Loch in das Netz schnei
den (aufgrund des ätzenden Sekrets an den Fäden steigt der 
Bruchfaktor der dazu benutzten Waffen je nach Umfang der 
Benutzung zwischen einem und drei Punkten). Alternativ kann 
das Netz auch ve rbrannt werden, was jedoch dauert und den 
Gang wegen der dabei entstehenden Dämpfe für ein e halbe 
Stu nde unpass ierbar macht. Darüber hinaus könnten die Helden 
durch das an dieser Stelle recht tiefe Abwasser unter dem Netz 
hindurchtJuchen. 

Die Katakomben 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Als ihr eine Wei le den Gang entlang marschiert seid, ste ll t ih r 
fes t, dass der Geruch sich veränden hat: Neben den schon 
ve rtrauten Fäkalien. U nrat und Moder zieht ein süßlicher 
Geruch in eure Nasen, durchsetzt mit dem Duft herber Kräu
ter. Einige Schritte weiter klafft schließl ich in der gemauer-

ten Wand ein dunkles Loch, aus dem auch der Geruch 
kommt. Ein wenig erinnert die Luft an eine Gruft. Ein 
Hauch von Verwesung dringt in eure Nasen. 

Amaunische H elden wie auch andere C haraktere mit hoher 
Sil1l1enschälfe (insbesondere bei Spezialisierung auf Riechen) 

werden den Geruch als erste wahrnehmen können. Bei einer 
genaueren Untersuchu ng können Helden mit einem TaW Bau
kunst von mindestens 7 feststellen, dass die w",nd nicht einge
stü rzt ist, sondern aufgebrochen wurde. Wenn die Helden in den 
Spalt hineinleuchten, können sie dahilller einen langen Gang 
mit vielen Nischen erkennen. Helden mit Totenangst müssen 
eine Probe + 3 ab legen, um durch das Loch klettern zu können. 
Anderenfalls muss der betreffende Held vor dem Spalt aushar
ren, \vührend seine Gefiihrten den G ang untt: rsuchen. 
In den Nischen selbst stehen nackte, mumifiz ierte Ne ri sru
Leichen, zu de ren Untersuchu ng jedoch eine weitere Toten
angst-Probe + 8 ßllig ist. Das Gewebe der Leichen weist in der 
Bauchdecke einen langen Schni tt auf - mal q uer, mal längs, 
z um Teil auch gekreuzt. Auch am Hinte rkopf findet sich bei 
genauerer Untersuchung unter den H aa ren ein Schnitt in der 
Ha ut, der mit wenigen Stichen wieder zugenäht wurde. Darun
ter wackel t beim Abtasten deutl ich spü rbar die Schädeldecke hin 
und her. Soll ten die Helden auf die Idee kommen, die Schnifte 
zu öffnen (die Bäuche sehen ohnehin seltsa m fla ch aus), werden 
sie feststellen, dass sich im Körper keinerlei Organe befinden. 
Auch das Gehirn wurde aus dem Schädel entfernt. Aufmerk
samen H elden dürfte dabci natürlich in s Gedächtni s kommen, 
dass die Neristu ihnen ja schon einiges über die neristischen 
Bestattungsbrüuche erzühlt und dabe i auch die Organenmahme 

erwähnt haben. 
Auf dem Boden um die Mum ie herum stehen ve rschiedene 
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Gef..iße. und in jcder Nische sehen sie anders aus, wenngleich 
sich viele idcntischc Farben finden. Jede Kanope ist mit einem 
Svmbol beschriftet, das entvveder in das Material hineingeritzt 
oder mit dunkler Farbe - vielleicht sogar Blut? - daraufgesch rie
ben ... \'urde. Auch hier sollten sich die Helden an die neristischen 
Bestat[Ungsbriiuchc erinnern. 
Die Gänge ziehen sich endlos hin, denn sie gehören zu den 
unterirdischen Tcilen des Dir-An-Sun. Es soll hier nichr zur 
Aufgabe der H elden werden, alle Giinge und Mumien auf H in
weise zu untersuchen . 

Die Reißlurchgrube 

Einige Gänge weiter gelangen die Helden an ein großes Rohr 
\'On etwa zwei Schritt H öhe, welches leich t abr1i ll r und etwas 
Wasser mit sich führr. Die Röhre endet nach rund fünfzig Schritt 
in einer großen, teils natürlichen, teils gemauerten Höhle, deren 
Boden gut vier Meter tiefer liegt. Der Höhlenboden ist g rößten
teil s mir Abwasser bedeckt. In dieser Lache liegt ein ausgemer
gelter, hung riger Reißl urch, dem die Ankunft de r Helden nicht 
unbemerkt gebl ieben ist. Dummerweise befi ndet sich unweit 
des Reißlurches ein schm aler Durchgang in der Höhlenwand -
so schma l, dass der Lurch dort nicht hindurch passt, aber breit 
genug, dass sich die Helden einer nach dem anderen hindurch
drängen können. 
Die Helden müssen nun versuchen, nacheinander in die Tiefe 
hinabzuklenern , während der Reißlurch bereits nach ihnen 
schnappt. Es dürfte sinnvo ll sei n, den Reißlurch z u lölen -
schließlich steht den Helden neben dem Hin- auch noch der 
Rückweg bevor. 

Die Werte des Reißlurches 
MU 18 LeP 50 AuP 30 RS 5 MR 4 GS 5 
AT 10 PA 5 TP 1W+4/2W+2 (Schwanz/Zähne; 2 AT/KR) 

schmutziges Wasser, 
stinkende Helden 

Der Gang hinter der Reißlurchgrube ist nicht einmal einen 
Schri tt breit, knapp zwei Schritt hoch und überfl utet. Leonir 
und andere hoch gewachsene Helden müssen in jedem raH 
den Kopf einziehen. Helden, die bislang trocken geblieben sind, 
werden nun endgült ig mit dem brackigen Abwasser auf Tuch
ftihlung gehen müssen. Dieser Stollen ist komplett gemauert 
und erweckt den Anschein, eher z u einem seh r alten System 
unte rirdischer (Geheim-)Gä nge zu gehören. Hier und da ver
ändert er die Richtung. Einmal kommen die Helden an einer 
Zugemauerten Abzweigung vorbei . Darüber hinaus vedindert 
sich auch das Gefä lle in unregel mäßigen Abständen, so dass 
sehr kleine Helden (wie Shingwa oder aventurische Zwerge) 
bis zu den Schultern in der st inkenden Brühe vers inken. Nach 
Insgesamt rund einer halben Meile steigt der Gang schließlich 

wieder an, bis er eine Höhe erreicht, in der auch kein '~'asser 
mehr steht. 
Der Stollen endet in einem alten, an einer 'Vand schon einge
brochenen Gewölbe, aus dem keine weiteren \Vege herausfüh
ren. 'Wasser tropft: von der Decke und bildet kleine Lachen auf 
dem Boden. 'Vlenn die Helden die Mauern näher unter!iuchen, 
können sie mit etwas Geschick eine in die Wand eingelassene 
Geheimtür entdecken, die jedoch halb von der eingesrürz ten 
Wand ve rschüttet ist. Die H elden müssen die Tür freilegen 
(was mir dem entsprechenden Werkzeug gut zu bewerkstelligen 
ist, mit bloßen Händen jedoch Schrammen verursacht), dann 
können sie einen Stein entdecken, in den ein rundes Symbol 
eingemeißelt ist. ,"Venn die Helden Karrshs Amulett in diese Ve r
tiefung drücken, öffn et sich die Tür in den dahinter verborgenen 
Ibum. Der Weg in den Horr des Meisterd iebes ist frei. 

Der Hort 
Z herkisus Hort ist ein alter Kellerraum und misst etwa drei mal 
vier Schri tt. Gegenüber der Geheimtür befindet sich eine stei
nerne Truhe auf dem Boden, an der linken Wa nd steh t ein klei-
nes, notdürftig zusammen gezimmertes Regal. In dem Regal 
lagern verschiedene Schatu llen und kleine Beutel , die Schmuck
stücke u nd auch ei nige Münzen und kleine Edelsteine enthalten. 
Darüber hinaus finden sich don der Crater eines Alchimisten, 
ein schwarzer, mit roten Splittern verzierter Dolch und eine alte, 
ve rkorkte Flasche (alle drei Gegenstände sind im Anhang auf 
Seite 72 genauer beschrieben). 
Die stei nerne Truhe lässt sich nicht bewegen, und zwischen 
Truhe und Fußboden lassen sich auch keine Fugen find en. Auch 
der Deckel , der nur aufgelegt wirkt, Hi sst sich nicht abheben. Um 
eine Mulde im Deckel herum befind en sich rotb rau ne Verkrus
tungen, die sich als Blutreste erweisen. ~ratsäc hlich ist die Truhe 
magisch ve rsiegelt und lässt sich nu r öffnen, indem man einige 
Tropfen Blut in die Mulde Rießen lässt. Damit es den gewünsch-
ten Effekt erz ielt, muss es sich dabei um Neristu-Blut handeln . 
Für die Helden ergeben sich nun mehrere Möglichkeiten: Sie 
können die Truhe mittels Banne Erz/Kraft +20 entza ubern, 
was einen permanenten AsP edorden . Mirte ls Veredle/Mindere 

Humus ist es möglich, Heldenblut in neristisches Blut zu ver
wa ndeln oder mittels Erschaffe Humus Neris tu-Blut herbeizu 
za ubern. Weite rhin können die Helden natü rli ch auch einen der 
Neristu aus dem Diebesci rkel zum H ort führen oder von den 
Dieben eine klei ne Blutspende erbirten. Dies hat jedoch den 
Nachteil , dass die von Wodejosch angeheuerten Späher dann 
bereits die Lage des Hones ken nen und die Helden auf diesem 
ersten Rückweg angreifen (s iehe folgenden Abschnitt In der 
Fa lle). Eine weitere Mögl ichkei t ist es, bis zu der Katakombe 
z urückzukehren und dort aus einer Mumie eine ausreichende 
Menge ge trocknetes Blut auszu kra tzen, welches mit der ätzen
den Flüss igkeit aus der von N irrachu überlassenen Phiole ver
Rüss igt werden kann (s. S. 51). Wen n d ie Helden für eine 

ausre ichende Menge Blut gesorgt haben, ertönt aus 0C4 
der Truhe ein leises Knirschen (oder war es cher ein 59 
Schlürfen?), bei dem das Blut aus der Mulde vom 

cJ 
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Stein aufgesogen wird. Der Truhendeckel l~isst sich nun abneh
men (was innerhalb einer Minute nach dem Blutverschwinden 
geschehen muss). Er läss t sich nicht erneut bewegen, wenn er 
nach dieser Zeit wieder auf die Truhe gelegt wird . 
In der Truhe befindet sich ein filUstgroßer, vielAächig geschlif
fener Rubin (das eigentl iche Meisterstück Zherkisus), ein 
schmuckloser Schlüssel und eine kleine I(jste aus dunklem 
Holz, in der sich fünf eiserne Rollen befinden. Sie erinnern 
an Schriftrollen, lassen sich jedoch nicht autfalren (Schlüssel 
und Rollen sind ebenfalls im Anhang auf Seite 72 ausfü hrlich 
beschrieben). 
Der Hort ist entdeckt und die dort verborgenen Schätze sind 
gehoben - Zeit für die Helden, sich auf den Rückweg zu 
machen . 

In der Falle 

Während die Helden mit dem FreischaufCln der Geheimtür und 
dem Öffnen der Steintruhe beschäftigt sind, eilen die beiden 
Shingwa-Verfolger zu Wodejosch und berichten d iesem vom 
Erfo lg der Helden. Der Patron der Sh ingwa-Diebe lässt den 
Helden daraufhi n von einigen angeheuerten Schlagetots, die 
seinen Getreuen zur Hand gehen sollen, auf dem Rückweg 
durch die Kana lisation eine Fa lle steilen. Je nachdem, wie lange 
sich d ie H elden in Zherkisus H ort aufgeha lten haben, kann sie 
dieser Hinterha lt auch bereits direkt in dem Gewölbe oder in der 
Reißlurchgrube erwarten. 
Die Shingwa möchten d ie Beute, insbesondere den Rubi n, in 
ihre Finger bekommen. Die Angreifer, d ie sich zur einen H älfte 
aus Shingwa, zur anderen H älfte aus abgerissenen Menschen 
und Amauni r z usammensetzen, sollten den Helden je nach 
deren Gesundheitszustand ein wenig bis hin zum doppelten 
übe rlegen sein. Zwei oder dre i der gedungenen Ganoven verfü
gen zudem über Schusswaffen (FK 14), was die Sache nicht ein
fac her macht. D ie Helden können ihre Gegner bekämpfen oder 
versuchen, d ie angeheuerten Ga noven ihrerseits durch Über
lassung ein iger Schätze zur Abkehr von deren Auftraggebern 
bewegen. 
Die Sh ingwa unter den Angreitern sind jedoch nicht käuflich . 
vVas immer die Helden zu geben bereits sind: Der Rubin darf 

nicht in die H~inde der Sh ingwa gelangen, wenn Zherkisus 
Begräbnis erfolgreich verlaufen soll. 

Die Werte der Shingwa 
MU 13 LeP 31 AuP 38 AsP - RS 1 MR 8 GS 8 
AT 13 PA 11 TP 1 W+ 1 (Dolch/Friedensstifter) 

Die Werte der menschlichen 
und amaunischen SChlagetots 
MU 14 LeP 38 AuP 42 AsP - RS 2 MR 7 GS 7 
AT 14 PA 12 TP 1W+3/1W+4 (MachiraiKentema) 

An del- tl-ischen Luft 

Nach diesem Intermezzo können die Helden sich auf den weite
ren Rückweg machen (den Sie bei Bedarf noch ei nmal mi t Aus
rutschern und Begegn ungen ausschmücken können). Wieder 
an der Oberfläche gilt es, die geborgenen Besitztü mer Zherkisus 
zum Cirkel der D iebe zu bringen . Der Weg dorthin erweis t sich 
als Spießrutenlauf; denn d ie H elden sind weder vom Anblick 
noch vom Geruch her als achtenswerte Zeitgenossen zu bezeich
nen . Sie werden einiges an Beschi mpfungen und Schmäh ungen 
über sich ergehen lassen müssen, von denen Wegschauen und 
Naserümpfen noch d ie angeneh msten sin d. 
Die Ankunft in Zherkisus Wohnung verläuft ähnlich verha lten. 
Zwar sind Khorvo und die üb rigen anwesenden D iebe erleich
tert, dass d ie Miss ion der Helden geglückt ist. Doch noch vor 
der wei teren Berichterstattung werden sie d ie Helden in das 
Badezimmer geleiten und unm i ssverst~jnd li ch auffordern, sich 
grü ndl ich zu reinigen. Dazu werden den Helden auch ausrei
chend Tücher zum Abreiben sowie ein pfl egendes Körperöl zur 
Verfügung ges tellt. Das Badezimmer ist na türlich nicht sehr 
groß, so dass es beim Waschen recht beengt zugeht. 
Sollte d ie Helden nicht noch irgendwo saubere Kleider griffbe
reit haben, stellen ihnen die Neristu en tsprechende Kleidung 
aus Zherkisus Besitz zur Verfügung, so dass sich einige Helden 
schließlich in eng anliegende Neristu-Hosen und seitlich offene 
Oberteile oder weite Roben gekleidet im Kreis der Diebe sitzend 
wiederfinden werden . 

Der Totenzug 

Die Prozession 

Zum VorlCJell oder Nacherzählen: 

Bei einem Becher Tee sichten die Neristu schl ieß lich 
Zherkisus Hinterlassenschaften. Auch Rachenu , der 
Meisterschüler, ist wieder einigermaßen auf den 

Beinen . Leise tuschelnd tauschen d ie Neristu sich über die 
einzelnen Stücke aus, legen sie an die Seite und scheinen 
eine Art Besrandsaufnahme durchzuführen. Bewunderung 
finde t allen voran das Meisterstück. 

Wenn die Helden ganz nach Diebesart einige Dinge einfach für 
sich behalten haben sollten, wird dies den Neristu nunmehr auf-
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fall en . Als Diebe haben sie zwar für das Ve rhalten der Helden 

dem Grunde nach Verst~indnis, doch hier geht es um religiöse 
Dinge, bei denen Neristu noch weniger Spaß verstehen als in 

ihrem übrigen Leben. Die Helden werden gebeten, eventuell 
zurückbehaltene Dinge herauszugeben, eine Entlohnung für 

ihre Tar wü rden sie schon noch erhalten. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
"Nu n haben wir alles beisammen, um Zherkisu vor Anne

retons Angesicht zu tragen und seinen Leib Ansumya zu 
übergeben. Ruft eure Familien zusammen. Es wird Zeit 
aufzubrechen. Ich werde m ich um Zherkisus Hülle küm-

mern. 
Die Neris tu verlassen de n Raum . Nur Khorvo ble ibt mit 
euch zmiick, Ilno mit ihm Zherkisus Leichnam, der wie 
schon vor ein igen Tagen auf dem Tisch liegt. Noch immer 
sieht der tote Körper aus, als wäre das Leben ge rade erst aus 

ihm entwichen. Der Geruch von Tod und Fäulnis liegt nur 
schwach in eier Luft. Stumm beginnt Khorvo, den Leich
nam zu en tkleiden und mit Öl einzureiben, wä hrend ihr 

unschlüssig daneben sitz t und wartet. Es scheint, als ob 
Khor vo euch überhaupt nicht mehr wa hrnimmt. 

Etwa eine Stu nde später keh rt Tharku zusammen mit einigen 
Neristu zurück. Gemeinsam legen Sie den nackten Leichnam 
auf ein Tuch und tragen ihn darin aus der Wohnung heraus. 

Khorvo verteilt einige der Gegenstände an die herbeigekom
men Neristu, bevor er selbst nach dem Rubin g reift und die 

Helden auffordert, ebenfalls die Woh nung zu verlassen. Sofern 
die Helden nicht in de r Zwischenzei t ihre Kleider an einem 
Ofen getrocknet und wieder ange legt haben, finden sie sich nun 

in neristische Kleidung gehüllt in der Gasse der Diebe wieder, 
auf der sich der gesamte Ci rkel versammelt hat. Auf einer einfa
chen Holztrage, nur wenig sch muckvoller als jene, mit der die 

Helden C hirani zum Nerenith getragen haben, liegt unverh üllt 
der nackte Leichnam Zherkisus. Khorvo überg ibt den Rubin an 
Rachen u, der sich hinter die Trage stellt und den Stein empor 
hält. 

Sodann setzt der Zug sich in Bewegung. Vor der Bahre her 
schreitet ein dunkel haariger Neristu , der über seiner Kleidung 

eine Y-förmige Stola trägt, die aus einem Haar-ähnlichen Mate
rial zu bestehen scheint. Khorvo kann den Helden auf Nachfrage 
erklären, dass es sich dabei um Barichu, e inen Khaner'ra aus 

dem Cirkel handelt, also einen der Pries ter Annerewns, deren 
Aufgabe die Begleirung der Seelen durch das derische Leben 

ist (weshalb sie auch Wegbegleiter genannt werden). Die Stola 
besteht im Übrigen tatsächlich aus zu Stoff verwebten Haaren . 

Nach dem Wegbegleiter folgt die von vie r Neristu ge tragene 
Bahre mit dem Leichnam, dahinter Rachenu mit dem erhoben 
Meisterstück, danach die übrigen C irkelmitglieder, und mitten 

dazwischen d ie Helden. So schreitet der Z ug schweigend durch 
die Gasse. Nur ab und an schlägt einer der Neristu e ine dumpfe 
Trommel oder e ine ti efe Glocke, um die übrigen Bewohner des 
Viertels auf den rrotenzug aufmerksam zu machen . Gasse um 

Gasse wird so abgeschritten, und überall machen die Passanten 
Platz, um die Prozess ion vorbeizu lassen . Hier und da werden 

neugierige Blicke auf den Toten geworfen . Selbst in den schma
len Fens te rschlirzen der Häuser ist immer wieder ein neugieri 
ger Kopf zu sehen. N ur die nichtneristischen Passanten schauen 
angev,:idert auf die Prozession oder suchen sich kopfschüttelnd 

einen anderen Weg . 
\;Y~ihrend der Zug durch die Gassen schreitet, schließen sich 
etliche N eristu ihm an - vorneh mlich solche, die Zherkisu nahe 

gestanden haben. So können die Helden, sollten sie sich umse
hen, auch Khuvari, Lorcu, Dhormu und Nirrachu erkennen, 

die ihren Freund auf dem Weg zu Annereton begleiten. 

Bestohlene Diebe 
N achdem die Prozess ion bereits eine ganze Weile durch die 
Gassen gezogen ist und an einer Kreuzung vorbeikommt, 
geschieht das Unglaubliche: \\fie aus dem Nichts stürzt sich ein 
Sh ingwa durch die Masse, stößt Rachenu z u Boden und entreiß t 

diesem den Rubin. Noch ehe die Neristu - und wahrschein li ch 
auch die Helden - den Zwischenfall richtig wahrgenommen 

haben, eil t der Shingwa von dannen. Die Neristu sind ob so lcher 
Blasphemie derart erschünert, dass wahrscheinlich die Helden 
als erste ihre Starre überwinden und dem Shi ngwa hinterher 

ei len . Allerdi ngs wird es den Helden nicht vergönnt sein , den 
Dieb zu stel len, so dass sie unverrichtete r Dinge zu den Neristu 
zurückkehren müssen, die den Zug erst ein mal angehalten 

haben. 
Die Bestürzung unter den Ncrisru ist g roß. Ei ne deranige Blas

phemie haben sie noch nicht e rlebt. Sch ließlich jedoch ergreift 
Barichu, der Wegbegleiter, das Wort: 

Z um Vorlesen oder Nacherzählen: 
"Wir haben Z herkisu bis hierher gele itet, und wir haben 
Annereton und seinem ganzen Volk geze igt, welche Leis

tungen Zherkisu vollbracht hat. Annereton wird es zu wür
digen wissen, auch wenn Z herki sus Meisters tück nunmehr 

entrückt ist. Zagt nicht, es ist an der Zeit, un seren Weg fort
zusetzen!" 

Schweigend se tzt sich der Zug erneut in Bewegung, und nach 
zwei wei teren Gassen erre icht sie den Platz vor dem Dir-An

Su n. 

Am Dir-An-Sun 
Vor dem Dir-An-Sun warten bere its fü nfNerista unterschied li 

chen Alters, bis auf e ine kurze, ebenfalls aus dem Haargewebe 
gefertigte offene Tunika gä nz lich unbekleidet - die Dur'an, 

Priesterinnen Ansumyas. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen : 
Die Älteste der Wächte rinnen, 
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, 

"Zherkisu, der auf dem Weg zu Annereton ist", erwidert 
Ba richu, der Wegbeglei ter. 
"So bringt ihn hinei n, auf dass wir sehen können, ob seine 
Seele ihre Hülle verlassen hat." Dami t wendet sich die Pries
terin um und betritt, gefolgt von ihren Mitschwestern, den 
D ir-An-Sun. Barich u folgt ihnen, und hinter ihm tragen die 
Neristu die Bahre herein. 
Unschlüss ig fo lgt ihr den Neristu , doch im Eingang des 
Tem pels versperren euch vie r Tempelwachen, bis auf die 
kurzen Tun iken ebenfall s unbekleide t und mit sil berbe
sch lagenen St~i ben bewaffnet, den Weg. "Ihr könnt weder 
Angehörige noch Mitglieder des C irkels sein . Für euch ist 
kein Einlass vo rgesehen. Kehrt um !" 
Hinter euch drä ngt sich Khorvo nach vorne. "Wa rtet! Diese 
hie r" - dam it deutet er mi t den lin ken Händen auf euch 
- "haben Z herkisu un längst einen großen Dienst erwiesen, 
ohne den sei n Leib nun nicht hier sei n könnte. Ist es nicht 
so, dass jene, die der Seele ei nes H eimgerufenen dienen, 
dem Totenbeschauen beiwohnen sollen? " 
D ie Wachen nicken. Schließ lich treten sie zur Seite und 
lassen euch passieren. 

Das Ritual des Totenbeschauens 
Die Helden werden mit Khorvo und einigen anderen Neristu 
- denn längst nicht alle Ci rkelmitglieder fo lgen in den Di r
An-Sun - d urc h ve rwinkelte, dun kJ e Gänge in einen fe nsterlo
sen Raum geführt, der schwach von Kerzen erleuchtet ist. Die 
Decke ist mit silbernen Sternen und Mondzeichen geziert, in 
denen sich das Licht der Kerzen spiegelt und Aackernde Licht
blitze durch den Raum zucken läss t. In der Mine des Raumes 
liegt auf einem steinernen T isch Zherkisus Leichnam. 
Die Neri stu bauen sich im Halbkreis um diesen T isch herum 
auf Derweil entzünden die fünf Priesterinnen in den Ecken des 
Raumes g roße Brenntöpfe mit Weihrauch, deren schwerer Duft 
schon bald d ie Luft erfüllt. Sodann nimmt die alte Pri es terin ein 
kleines 'Neihrauchgefaß und ste ll t es aufZherkisus Brust. Wenig 
spä ter steigt weißer Rauch aus dem Gefaß empor, während sie 
mi t beschwörenden Ges ten Gebete vor sich hin murmel t. 
Mit den (alle rdings auf Neristal gesprochenen Worten) " Lass t 
uns prüfen, was z u An nereton gegangen ist und ob Ansumya 
das Geschenk zurückgereicht hat" lassen die Priesterin wie auch 
ihre Mitschweste rn d ie Tuni ka von den Schultern gleiten. Auch 
die Neristu schlüpfe n aus ihren Kleidern und legen sie hinter 
sich auf den Boden. Der Ritus des Totenbeschauens - die Verge
wisserung, ob die Seele den Leib verlassen hat - erfordert von 
allen An"vesenden, sich Ansumya zu offenbaren und ihr dabei 

so gegenüberzu treten, wie sie den Einzelnen geschaffen hat 
nackt. So werden auch die Helden nicht umhin kommen, sich 
eben t:1.lls zu entkleiden. Jene C haraktere, für die dieses Verhal_ 
ten al s unschicklich oder ga r als Verstoß gegen Prin zipien gilt, 
müssen eine en tsprechende Probe ablegen, um nicht angewidert 
den Raum zu verlassen . 
Wenn auch die Helden sich en tkleidet haben, tritt die alte Pries
teri n zu ihren Mitschwestern, legt ihnen die H~inde auf Schul
tern, Stirn und Brust, um das Geschenk Ansumyas, das Leben 
schlechthin , in dem jeweiligen Körpe r zu erspüren . Die Prieste
rinnen wiederholen diesen Vorgang bei allen Anwesenden. 
Die Berührung fühlt sich im ersten Moment fremd an, was 
schon daher rührt, dass man von vier Händen einer Person 
gleichzeitig berührt wird. Sie wandel t sich je nach Neigung des 
Helden in ein a ngene hmes Gefühl (bei Magiekund igen mit 
den Leitelementen Humu s, Erz und Wasser; bei Magiern gih 
eine Nennung eines dieser E lemente im Profil des Hauses 
entsprechend), ein Kribbeln (übrige E lemente) , in Kälte (fur 
Magiekundige, de ren Quellen dämon ischer H erkunft sind bzw. 
am höchsten sind) bis hin zu drückenden Schmerzen (bei 
Dämonenpaktierern ). 
Für nicht magiebegabte Helden so ll ten Sie z u diesem Zwecke 
ein passendes Element bzw. eine dämoni sche Quelle auswählen, 
de r der betreffende Held am nächsten steht. Dämonenpaktierer 
werden von den Priesterinnen als Seelenlose wa hrgenommen 
und des Raumes verwiesen, wenn sie nichl' durch die Berüh
rung ohnmächtig zu Boden sinken (KO-Probe, erschwert um 
den eventuellen Aberglauben-Wert). 

achdem die Ve rsammelten geprüft wurden, wiederholen die 
Priesterinnen dieses Ritual an Zherkisu. Mit den Worten "Die 
Seele ist zu Annereton gerufen worden, und Ansumya muss 
erha lten, was sie einst gab" ve rschließt die alte Prieste rin das 
Weihrauchgefjß auf Zherkisus Brust. Ei ne andere Priesterin 
beginnt, mehrfach eine dumpf klingende G locke z u schlagen. 
Als die Glockenschläge verhallt sind, kleiden sich die Neristu 
des Cirkels wieder an und verlassen schweigend den Raum. Die 
Helden sollten es ihnen gleichtun. 
Khorvo bittet die Helden nun, ihn zu begleiten. Nachdem die 
Helden ihre Sachen aus Zherki sus Wohn ung geholt haben, führt 
Khorvo die Charaktere zu sich nach Hause. Dort warten schon 
Tharku, F harchu und Janbayi sowie eine g roße Kanne Tee. Die 
Helden erfahren nun, dass d ie Pries terinnen den Leichnam 
zur Bestattung vorbereiten, ihm in den nächsten beiden Tagen 
die Organe entnehmen und ih n mumi fizieren. Danach erfolgt 
da nn im Beisein des Cirkels die Bestattung in den Katakomben 
un te r dem Di r-An-Sun. Während dieser Tage muss nun aber 
de r rote Stein, der Verschluss der H erzkanope, unbedingt gefun
den werden. U nd der Rubin sollte auch nicht in Wodejoschs 

Händen bleiben, ebenso wenig wie die anderen gestohlenen 
Gegenstä nde. 
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l 
Eine kurze Verschnautpause 

Für ihre Helden gibt es an dieser Stelle erst einmal einen Augen

blick der Erholung. Denn mit dem Übergeben des Leichnams 

an die Dur'an ist das erste Problem um Zherkisus Bestanung 

erledigt. Für die Erlebnisse im Nerenith haben sich die Helden 

nunmehr auch 250 AP red lich verdient. 
Dazu kommen spezielle Erfahrungen, für die sich die Talente 

KÖJperbeherrsclwng, Sprachen 1(e!7JU'I7: Neristal, Voikskullde 

(Neristil) und Götter lind Kulte (Neristu) besonders eignen. (Da 
Sprachen bereits die leichteste Spalte zur regulären Steigerung 

verwenden, sollten Sie den sich daraus ergebenden AP-Aufwand 

e infach halbieren und gegebenenf~lJ\s aufr unden .) Jene Helden, 

die mehr als e inen Kampfirn Turnier in der Kampfschule absol

viert haben, erhalten weitere 50 AP. Weitere 25 AP erhalten 

Helden , die Karrsh besiegt oder das Turnier ge\,,'onnen haben . 

Diese dürften zudem spezielle Erfahrungen in einer waffenlo

sen Kampf technik gemacht haben . Abschl ießend sollte jede gute 

Idee zum Öffnen der Steintruhe in Zherkisus Hort weitere 10 

AP wert sein . 

Diebe, Gauner, 
Halsabschneider 

Wod~osch 
Farbige Spuren 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Nachdem ihr euch von den Strapazen in de r Kanalisat ion 

und den eigenartigen Ritualen im Dir-An-Sun erholt und 

den ersten Becher Tee getrunken habt, beginnen Fharchu 

und Janba yi zu berichten, was sie in den vergangenen Tagen 

herausgefunden haben. Nach eurem Intermezzo in den 

Ruinen unter den Färberwerkstätten haben die Shingwa wie 

erwartet die dortigen Sicherheitsvorkehrungen verschärft, 

nicht wissend, dass den Neristu nahezu alle Zugänge zu 

den unterirdischen Gewölben bekannt sind. Euch wird klar, 

dass ihr schon seit längerer Zeit Teil eines großen Planes 

seid, den die Neri stu ausgeheckt haben, um den Shingwa 

eins auszuwischen - ein Plan, der größtentei ls noch von 

Zherkisu erson nen wurde. 

Nun endli ch erhalten die Helden die Gelegenheit, bei ei nem 

Mitwirken an dem Großeinbruch auch das andere Diebesgut 

den Fingern der farbwandelnden Diebe zu ent reißen. 

Fharchus Planungen sehen vor, dass die Helden als eine von vier 

Gruppen durch die Ruinen in die Färberwerkstätten eindrin

gen. Janbayi hat zudem herausbekommen, in welchem Haus 

Wodejosch, der Patron der Shingwa-Diebe, wohnt, so dass man 

ohne großes Suchen die richtigen Räumlichkeiten durchwühlen 

kann. 

Tatsächlich sind die übrigen unterirdischen Eingänge schlech

ter gesichert. Durch das Auftauchen der Helden in den Gängen 

wie auch das zuvor häufige Benutzen dieses Einstiegs durch die 

Tatsächlich wollen die Neris tu einige Dinge, die ihnen 

die Shingwa im Laufe der Jahre entwendet haben, endlich 

zu rückerlangen . Zu diesen Dingen gehören durch die 

Ereign isse der letzten Tage nunmehr auch der Verschluss

stein von Zherki sus Herzkanope und der Rubin. Allerdings 

macht Fharchu auch deutlich, dass die Neristu da bei auf 

eu re Hilfe angewiesen sind. Denn die Sh ingwa sind den 

Vierarmigen an Anzahl überlegen. Noch in der heutigen 

Nach t soll der "Überfall auf die Färberwerkstätten", wie 

Fharchu es nennt, stattfinden. 

Neris tu sollte bei den Shingwa der Eindruck erweckt werden, 

dass die anderen Zugänge niemandem außer den Farbwandlern 

bekannt seien. So besteht die Hoffnung, die schlecht gesicherten 

übrigen Z ugänge ohne größere Schwierigkeiten zu überwinden 

und durch die Färberwerkstätten in das unterirdische Versteck 

der Shingwa zu gelangen . Die Treppe zu Wodejoschs Woh

nung, so weiß Janbayi zu berichten, beginnt nämlich erst dort 

unter der Erde. Einen anderen Zugang gibt es nicht. Das Ver

steck selbst hat einen Zugang aus dem Innenhof der Färber

werkstätten, durch den die Helden hinein gelangen sollen . Die 

Neristu wollen den U nterschlupf auf anderen Wegen erreichen, 

die weniger einfach, für geübte und e inigermaßen ortskundige 

Diebe jedoch nicht so schwierig sind wie für ungeübte 

Helden, die noch nie dort gewesen sind. Der Plan sieht ~ 
vor, auf möglichst vielen Wegen in das Versteck ein zu- ~ 
dringen, um die Shingwas gegebenenfalls an mehre- ~ 

c:J 



64

ren Orten ihres Verstecks zu binden und den übrigen Gruppen 
so den Rücken freizuhalten . Es bleibt zu hoffen, dass die Helden 
sich an dem Überfall beteiligen. Immerhin haben sie nach dem 
von Wodejosch veranlassten Hinterhalt in der Kanalisation mit 
dem Shingwa auch noch eine Rechn ung offen. 

Das Versteck des 
Shi ngwa-Diebescirkels 

Fharchu und Janbayi beschreiben den Helden einen anderen 
der geheimen Zugänge in die Ruinen. So machen die Helden 
sich in der Nacht gemeinsam mit den drei anderen Gruppen 
(geführt von Fharchu, Tharku und Janbayi) auf den Weg in das 
Shingwaviertel. Dort werden sie sich rechtzeitig trennen, um 
kei nen unnötigen Argwohn zu erwecken. 
Der Zugang liegt ähnlich versteckt in ei ner anderen schmalen 
Gasse zwischen den Häusern. Diesmal ist er jedoch nicht unter 
einem Busch verborgen, sondern die Falltür verbi rgt sich unter 
einer Gerümpelecke aus ze rbrochenen Möbeln. Der Gang, in 
den die Helden auf diese Weise gelangen, führt auf geradem 
Weg durch ein paar alte Kcllerräume zu einer verschlossenen 
Tür. Der Staub auf dem Boden weist eine ausgetretene Spur 
auf: ei n deutlicher Hinweis darauf, dass dieser Pfad des Öfteren 
benutzt wird . 
Die besagte Tür ist weder besonders stabil noch gut verschlos
sen, so dass sie sich mit einer einfachen Probe auf Schlösser 1(11a

cI(en aufbrechen oder mittels einer Körpe rkraft-Probe einrennen 
lässt. Der dahinter liegende Raum ist voll ges tellt mit Fässern 
und Bottichen, wie die Helden sie auch schon in den "Verk
stätten gesehen haben. Eine breire Steintreppe führt nach oben 
und endet vor einer doppelAügeiigen Tür, die unverschlossen 
ist. Durch diese gelangen die Helden in eine der Werkstätten. 
Auch über Nacht hängen dort die bunt geHirbten Tücher zum 
Trocknen aus, so dass die Charaktere sich einen Weg durch die 
Stoffe bahnen müssen . Auch stehen hier und da E imer herum, 
in denen sich zum Teil auch noch Farbe befindet. Nicht alle 
Tücher sind bereits getrocknet, so dass einige durchaus Farb
spuren hinterlassen, wenn man sie berührt. Das Entzünden 
eines Lichtes verbietet sich w"Cgen der damit verbundenen Em
deckungsgefahr von selbst. So haben insbesondere nachtbl inde 
Helden erhebliche Sch\vierigkeiten, sich durch die Stoffbahnen 
zu bewegen, ohne mit Körper oder Kleidung gegen die farben
den Tücher zu kommen oder einen Eimer umzustoßen. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Plötzlich hört ihr unter euch tapsende Schritte. Als ihr 
genauer lauscht, nehmt ihr sogar eine leise gesummte Melo
die \-vahr. Die Schrine kommen die Treppe aus dem Keller 
herauf, über die auch ihr gerade in die vVerkstätten gekom
men seid. 

lassene Häuser ~ auch andere Diebe und Einbrecher sind nachts 
aktiv. Und wenn man bei Dieben einbricht, muss man damit 
rechnen, dass ei n solcher ebenfalls in der N acht unterwegs ist 
und irgendwann nach Hause kommt. 
Sollten die Helden die Tür im Keller eingerannt haben, ist die 
he imkehrende Shingwa-Einbrecherin ~ denn um eine solche 
handelt es sich hier ~ natürlich gewarnt und dürfte Alarm schla
gen, wenn die Helden sie nicht aufhalten. Die Helden sollten 
natürlich ve rsuchen, sie nur zu überwältigen und vorüberge~ 
hend aus dem Verkehr zu ziehen . Sie lautlos auszuschalten und 
nicht zu töten dürfte in der Du nkelheit schwierig gen ug sein. 
Sollten die Helden das Schloss der Tür geknackt haben, können 
sie sich auch einfach in den Ecken oder zwischen den Stoffbah
nen verstecken und darauf warten , dass die Diebin den Raum 
verlässt. 
Ganz gleich, ob die Helden die heimkehrende Einbrecherin 
aufualten oder passieren lassen: Der weitere Weg ist frei. Der 
Innenhof zwischen den Werkstätten ist mit Schotter bedeckt. An 
den Hauswänden befinden sich kleine Beete, aus denen Kletter
pRanzen die Mauern empor ranken. Über den Hof spannen sich 
weitere Leinen, die zu m Trocknen der gefärbten Stoffe d ienen. 
Ein paar kle ine Bäume recken ihre dünnen Äste in die Höhe. 
Der Zugang zum Versteck der Diebe befindet au f der gegen
überliegenden Seite des H ofes. Dort führt ein Treppenschacht 
etwa drei Schritt in die Tiefe. Der letzte Teil liegt bereits in 
ei nem mit Brettern ausgeschalten Gewölbe unter der Erde. Je 
nach Vorsicht der Helden können sie schnurstracks über den 
Hof laufen oder ab auch an den Hausmauern entlang schlei
chen, bis sie die Treppe erre ichen. 
Die Tür, die am Ende der Treppe in die Keller hineinführt, ist 
nicht verschlossen; ein Zeichen darür, dass die Shingwa d iese 
entweder oft benutzen oder aus dieser Richtung keine Eindring
linge erwarten. Dahinter führt ein Gang nach links und rechts 
in die Dunkelheit. Genau gegenüber liegt eine weitere Tür, die 
versch lossen ist, sich jedoch mittels einer Probe auf Schlösser 

!(nacken + 4 öffnen lässt. 
Während die Helden noch unschlüssig überlegen, welchen Weg 
sie nehmen so llen, si nd von links Geräusche zu hören. Es 
scheint, als ob von dort jemand kommt. Der Gang nJch rechts 
mündet nach fünfzehn Schritt in einen großen Lagerraum, der 
mit Kisten, Fässer und Säcke n voll gestellt ist, so dass man sich 
notf~llls dort verstecken kann. Hinter der besagten Tür ist es 
ruhig, so dass die Helden auch gleich die Flucht nach vorn 
antreten können. Auf diese ';\,feise gelangen sie in ein großes 
Kellergewölbe, in ',.velches sie von der Tür aus erst noch ein 
paar Stufen in den Raum hinab gehen müssen . Die '.-Vände sind 
mit bunten Vorhängen geschmückt. N ur an wenigen Stellen ist 
das nackte Mauerwerk zu sehen, und etliche Tische, Schemel 
und Bänke stehen gle ichmäßig angeordnet umher. Auf ein igen 
Tischen befinden sich in irdenen Schale bunte Kerzensrumpen, 
die größtenteils niedergebrannT sind und ein schwaches Licht in 
den Raum werfen. Leere Flaschen und Becher auf den Tischen 
lassen erkennen, dass es sich wohl um so etwas wie einen Ver

Nicht nur Neristu-Diebe und einbrechende Helden sammlungssaal handeln muss. Hinter den Vorhängen befinden 
schleichen des Nachts durch dunkle Gassen und vcr- sich Türen in weitere Räume. Sie si nd bi s auf eine allesamt 

verschlossen, lassen sich jedoch aufbrechen . In diesen Kellern 
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befinden sich diverse Nahrungsmittel und Fässer, zudem etliche 
Gegenstände, die hier völlig tehl am Platze wirken und 'wohl 
Beutestücke aus Diebstählen oder Einbrüchen sind, die bisla ng 
noch nicht 'wieder losgeschlagen v'luden konnten. 
Die Schrine, die zuvor auf dem Gang zu hören waren, verhal
len in dieser Richtung. Es scheint, als hä tte jene Person den Weg 
die Treppe hinauf in den Innenhof genommen . Die offene Tür 
fühn zu einem engen Treppenhaus, in dem eine schmale Holz
treppe nach oben führt. 
Während die Helden sich noch in dem Keller und seinen 
Nebenr~iumen umsehen, macht sich jemand an der Tür zu 
dem Gewölbe zu SCh~lffen. Die Helden sollten sich entweder 
in einem der Lagerräume oder hin ter den Vorhängen verste
cken, \venn sie nicht entdeckt werden wollen. Einen Augenblick, 
nachdem auch der letzte Held in Deckung gegangen ist, öffnet 
sich die Tür und leise Schritte schleichen durch den Raum. 
Mutige Helden, die aus ihrem Versteck in den Raum spähen, 
erkennen eine Handvoll in dunkle Mäntel gehüllte Gestalten, 
die bereits durch die Tür in das besagte Treppenhaus sch lüpfen : 
Auch die Neristu haben es bis hierher geschafft und huschen 
nun d ie Treppe hinauf D ie Helden werden ihnen wohl wenige 
Augenblicke später folge n. 
Die Treppe ist recht steil und droht unte r schweren Charakre
ren auch etwas zu knarren. Insgesamt überwindet sie au f ihrem 
\-Veg in die Höhe wohl ganze drei Stockwerke und ist noch dazu 
unbeleuchter. Für jedes Stockwerk sollte eine Probe aufSddei
ehen abgelegt werden, erschwert um einen Punkt je 20 Okul 
Heldengewicht. Am Ende der Treppe befindet sich schließlich 
ein schmaler Flur von gerade ein mal zwei Schritt, von dem 
aus drei Türen nach links, rechts und vorne führen. Auch hier 
werden sich die Helden wieder schnell en tscheiden müssen, 
denn von unten ist wenig später leises Getuschcl zu hören. Alle 
drei Türen si nd unverschlossen. Die rechte führt in einen klei 
nen Abste llraum, der nicht für alle Helden ausreicht. Die linke 
führt in eine Küche, die Tür geradeaus mitten hinein in Wode
joschs Stube. Aus der Küche führt ein offener Bogen ebenfalls in 
die Stube des Shingwa-Patrons, so dass es letzten Endes gleich 
ist, wohin die Helden sich wenden . 

Gewinner und Verlierer 

2um Vorlesen oder Nacherzählen : 

Der Anblick, der sich euch in der Stube des Shingwa bietet, 
lässt eure Hoffnungen wie Seifenblasen zerplatzen . Inmit
ten de r von mehreren Kerzen erleuchteten Stube steht ein 
älterer Shingwa und spielt mit dem roten Stein - dem Ver
schluss der H erzkanope - , den er wie einen Ball immer 
wieder in die Höhe wirft und auffängt. Auf einem Tisch 
liegen der Rubin, Zherkisus Meisterstück, sowie einige 
andere Dinge - darunter auch die anderen von den Helden 
gesuchten Gegenstände. Am Rand hingegen stehen mit 
zurückgeschlagenen Kapuzen Janbayi und ih re vier Gd~ihr
ten, hinter ihnen einige Shingvva, die ihnen Dolche an die 

Kehlen halten. Ein halbes Dutzend weitere Shingvva steht 
mit Friedensstiftern, Dolchen und Belas be\\'affnet hinter 
vVodejosch . Auf einer Liege an der ':\,land hocken ein junger 
Shingwa und ein junger Amaunir, die euch fröhlich angrin
sen: Horwosh und Ai'Mao. 
"So sehen wir uns denn wieder", eröffnet der alte Shing'o-va, 
der wohl V"odejosch sein muss, das Gespräch - wenngleich 
ihr euch nicht daran erinnern könnt, ihn schon einmal gese
hen zu haben. 
"Nachdem wir nun alle versammelt sind , können wir ja 
beginnen . leh vermute, ihr sucht dieses hier?" Wieder wirft: 
er den Stein in die Höhe. 
"Oder vie lleicht dieses hier?" Seine Mundwinkel verziehen 
sich zu einem leichten Grinsen, bis es plötzlich hinter euch 
auf der Treppe poltert. H offnungsvoll schaut ihr euch um, 
wissend, dass neben euch und Janbayis Trupp noch zwei 
,-,veite re Gruppen in das Versteck eindringen wollten, doch 
Wodejosch begi nnt laut zu lachen . "Macht euch nu r keine 
HoHnungen. Eure Freunde haben wir schon im Keller 
erwischt . Zherkisu vvar um ei niges besser als ihr Stümper!" 
Noch während er spricht, öffnet sich die Tür, und einige 
Shingwa führen vier weitere Neristu herein, die Hände auf 
dem Rücken gefesselt, die Münder geknebelt. 
"U nd noch mehr nächrlicher Besuch, wie fein . Nun bin ich 
abe r mal gespannt, was euch alle so uneingcladen hierher 
führ t. vVas, in Ojo'Shombris Namen, wollt ihr mit diesem 
unscheinbaren roten Stein?" 

Wodejosch weiß übe r die Bedeutung des Steins tatsächl ich nicht 
Bescheid, so dass es nun an den Helden ist, dem Shingwa ver
ständ lich zu machen, dass dieser für die Neristu, insbesondere 
für Zherkisus Seele, von höchster Wichtigkeit ist. Wodejosch ist 
zudem von dem Umstand, dass die Helden mit den Neris tu 
zusammenarbeiten, recht fasziniert und erwartet daher zunächst 
von diesen eine Erläuterung der Umstände. Beim Hin weis auf 
den Tod Zherkisus drückt Wodejosch sein Bedauern aus, da er 
in dem verstorbenen Neristu den einzigen ihm ebenbürtigen 
Gegner in der Stadt gesehen hat. Eventuel le Ergänzungen durch 
Janbayi und ihre Gefli hrten lässt Wodejosch nur dann zu, wenn 
die Helden nicht mehr weiter wissen. Sobald die H elden den 
Sachverhalt ausreichend erklärt haben, beginnt Wodejosch zu 
grübeln (was sich insbesondere dadurch bemerkba r macht, dass 
er immer wieder d ie Zunge etwas vorschnellen läss t und wieder 
zusammenrollt). 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen : 

"Nun, wenn Zherkisu niche mehr ist, wird mein Leben 
in Zukunft wohl etwas ruhiger verlaufen. Sein Seelenhei l 
mag ich ihm nicht verwehren . Dazu hat er mir mein halbes 
Leben lang viel zu viel Freude bereitet. Aber es wäre zu ein
fach, euch den Stein einfach zu überlassen, fi ndet ihr nicht 
auch? Also mache ich euch einen Vorschlag: Ihr beweist 
mir, dass ihr Zherkisus Erbe würdig seid und es 
wie er versteht, auf nächtlichen leisen Pfaden zu 
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wandeln, auch wenn ihr euch heure Nacht nicht gerade 
besonders farbig verha lten habt. Es gibt da n~imlich ei nen 
Honoraten, der etwas in seinem Besitz hat, was ich schon 
lange gern hätte. Bislang bin ich jedoch einfach noch nicht 
dazu gekommen, es mir zu holen. In der Villa von Serr 
Horidum ye Eupherban befindet sich ein Artefakt, welches 
die Regenbogenkugel genannt wird; eine durchscheinende 
Kugel, die in allen Farben schillert und etwas größer sein 
soll als euer roter Stein hier. Und diese Aufgabe", dabei 
schaut er euch eindringlich an, "werdet ihr allein erledigen, 
ohne die Hilfe eurer Neristu-Freunde hier. Denn die blei
ben meine Gäste, bis ihr zurückkehrt und mir die Kugel 

gebt. Die Nacht ist schon bald vorüber, so dass ich euch 
einen Tag Zeit geben wil l. Bis morgen zum Sonnenaufgang 
erwarte ich euch zurück. Wie ihr hierher kommt, wisst ihr 
nun ja. Und keine faulen Tricks!" 

Den Helden bleibt wohl nichts anderes übrig, als in diese Abma
chung einzuwilligen, wenn sie den Neristu helfen wollen . Zum 
G lück handelt es sich bei der besagten Villa um eben jenes 
Gebäude, das die Helden bereits zusammen mit Alayni aufge
sucht hatten, um ihren Gefa ngenen auszuliefern. Die Spieler 
sollten sich eri nnern können, dass sich neben dem Audienzsaal 
auch eine Schatzkammer befand, und daher vermuten, dass sich 
die Kugel dort befindet. 

Ungebetene Gäste 

Der Linbruch 

Die Nacht ist schon zu wei t fortgeschritten, als dass die Helden 
der Villa umgehend einen Besuch abstatten könnten. Der Dieb
sta hl sollte demnach in der folgenden Nacht stattfinden. Den 
Helden verbleibt dadurch noch einige Zeit fUr notwendige Vor
bereitungen. Lassen Sie die Charaktere jedoch ab und an spüren, 
dass sie beobachtet werden, denn Wodejosch hat einige seiner 
Getreuen auf die Helden angesetzt, um zu sehen, ob sie die 
geste llte Aufgabe wirklich allein bewältigen. 
Eine grobe Beschreibung des Weges zu Horidums Villa wie 
auch des Gebäudes selber finden Sie ab Seite 20. Für die Helden 
dü rfte nun lediglich die Schwierigkeit bestehen, in das Gebäude 
zu gelangen . 
• Die gefah rloseste Möglichkeit, in die Villa ei nzusteigen, dürfte 
das Ersuchen um eine Audienz bei Serr Horidum sein, die - wie 
die Spieler sich hoffentlich erinnern werden - vornehmlich bis 
spät in die Nacht hinein stattfinden. Danach könnte man sich 
irgend""o im Gebäude verstecken. 
• \Neiterhin bleibt die Möglichkeit, nach Diebesart in das 
Gebäude einzubrechen. Dazu müssen jedoch der leonische 
Wächter und die Hunde überwunden werden, und das mög
lichst schnell und lautlos. Denn in den Villenvierteln sind immer 
mehr Gardepatrouillen unterwegs als anderswo. Der Alchimist 
Nirrachu bnn den Helden zu diesem Zwecke ein schnell wir
kendes Schlafmittel verkaufen, das sich auch auf Pfeile und 
Bolzen auftragen lässt. 
Die Fenster in E rdgeschoss und Keller sind vergittert, so dass 
diese - am besten auf magischem Wege - entfernt werden 
müssen . Weitere Wege führen durch die Eingangstür, die jedoch 

von der Straße aus gut ei ngesehen werden kann, sowie 
durch eine Hintertür im Garten, die im Schatten liegt. 
Diese Hintertür führt in den Keller, aus dem eme 
Steintreppe hinauf in die E ingangshalle führt. 

Gemeinsam auf eigenen Wegen 

I n der Villa kehrt etwa ei ne Stunde, nachdem die letz ten Bittstel
ler von dannen gezogen sind, Ruhe ein. Nur das Treppenhaus 
und die Flure werden schwach von einigen Kerzenleuchtern an 
den Wänden erhellt. 
Die Helden können ungehindert die Treppe bis in das zweite 
Stockwerk hinauf schleichen. Würfeln Sie verdeckt für Ihre 
Helden eine Sil1l1cmchälfc-Probe. Bei Geli ngen nehmen die 
Helden noch einen Scharten wa hr, der wie auf der Fluchr die 
Treppe in den dritten Stock hinauf eilt. Selbst wenn die Helden 
dort nachsehen sollten, können sie niemanden en tdecken . 
Der Aud ienzsaal wird ebenfidls noch von ein igen Kerzen 
erleuch te t, die dem Saal mit den dunklen Vorhängen jedoch 
ein unheimliches Aussehen ve rlei hen . Der Thron des Honora
ten ist verlassen, und auch die Sklaven und Musikanten haben 
sich in ihre Gemächer begeben. Allerdings halten sich noch vier 
in geschwärzte Myrmidonenrüstungen gekleidete Wächter im 
Audienzsaal auf. Zwei davon stehen vor dem Thron, zwei vor 
der verschlossenen Tür zur Schatzkamme r. Als sie die Helden 
sehen, greifen sie umgehend an und geben Alarm. 

Die Werte der Wächter 
MU 15 LeP 45 AuP 50 AsP - RS 6 MR 8 GS6 
AT 15 PA 12 TP 1W+3/1W+4 (Doros/Kentema) 

Noch während die Helden mit Kämpfen beschäftigt si nd, huscht 
abe rmals ein Schatten an ihnen vorbei. Ein genauerer Blick lässt 
diesen als einen Magier erken nen, denn in der Hand hält er 
einen Stab. Das Gesicht ist hinter einer schl ichten silbrig-wei
ßen Triopta verborgen. Ein Angehöriger des Hauses Kouram
nion unter den Helden kann den Magus an hand der Maske 
umgehend als ein Mitglied seines Hauses identifizieren. Es han
delt sich dabei um den jungen Adeptus Minor Colhorvan ya 
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Xalamclis tc Kouramn ion, der sich auf einer Queste befindet 
und aus dem Besitz des Honoraten eine Schriftrolle entwenden 

sol l. Die Helden sind ihm dabei nun in d ie Quere gekommen, 
scheinen jedoch ein ähnliches Ziel zu \·erfolgen wie cr selbst, so 
dass cr sich kurzfristig entschlossen hat, den soeben cn tstandc~ 

ncn Tumult für se ine Z""cckc zu nutzen. 
Colhorvan kann, sofe rn not\vendig, die Matr izen Hagt:! t:!Jemer 
Dornen und Sch illllnemder Schild smvic d ie im An hang zu fin 
dende Matrix Stählerne FaflSl benutzen (!), S. 75), wobei di e 

letztgena nnte Matrix z u se inen Favoriten gehört. Primär wird 
er versuchen, se in eigenes Z iel zu erreichen. Soll te es für die 

Helden gar z u schlecht aussehen oder e r selber von den Wäch
[ern angegrilTen werden , wird e r sich mit Stab und Kemcma zur 

\Vehr setzten und da bei wenig zi mperli ch se in. 
Sofern die I-leiden das Schloss nicht bere its aufgebrochen haben 

(Schlösser knucl(en +6), wird Colhorva n dieses versuchen bzw. 
die Tür auf mag ischem Wege einfach ve rfo rmen. Jene besteht 
aus Stahl und kann daher - insbesondere von e inem Kouram

nion, die dem Erz bekanntermaßen sehr nahe stehen - mit dem 
üblichen Aufwa nd bceinAusst werden. 
In der Schatz kammer li egt das Objekt der Begierde - die Regen

bogenkuge l - au f e inem weißen Kissen, welches au f einem 
steinernen Tisch in der Mitte der Kammer ru ht. Au fgrun d 
des Tumultes werden die H elden kaum Gelegenheit erhalten , 

sich genauer um zusehen und weite re Beutestücke auszuwä hlen. 
Wenn überhaupt, können sie nur ziel los zugre ifen und später 
sehen, was sie erbeutet haben. Colhorvan interess iert sich nur 

für eine silberne Dose, deren D eckel er kurz abnimmt, hinein 
schaut und d ie Dose schließlich in e iner Umhängetasche unter 

seinem Macalar ve rschwinden lässt. 
Vermutl ich werden ohneh in nicht alle Helden die Kammer 
betreten kön nen, sonde rn viel mehr dami t beschäftigt se in , sich 

gegen die Wächter zu erwehren. Nach gut e iner Minute (a lso 
e!Wa 30 KR) tri fft Ve rstä rk ung fü r die Wachen ein, deren Anzah l 
Sie an den Gesundheitszustand der H elden anpassen soll ten. 

Schließ li ch so llen d iese nich t au f der Flucht noch e in unrühmli 
ches Ende finden, denn di e 'Wachen töten erst und fragen dann. 
Auch Co[horva n, der Magus, wird nicht umhinko mmen, sich 

den Weg fre izukämpfen . Richten Sie es so ein, dass die Helden 
mit ihm zusammen aus dem Audienzsaa [ verschwinden, wäh

rend im 'Trep penhaus schon die Schritte weite rer Wachen und 
bewaffneter Diener zu hören sin d und den Weg nach unten als 
einen glatten Selbstmord e rscheinen lassen . Colhorvan sprin te r 

schnurstracks die Treppe in den driuen Stock hinauf und rau nt 
den Helden dabe i "Folgt m ir, wenn ih r überleben woll t!" zu, 
was diese sich wa hrscheinlich nicht zweimal sagen lassen. Im 

Obergeschoss drückt Colhorva n hinter einem Teppich gegen 
die Ma uer, worauf sich in der gegenüberliegenden Wa nd eben

fa ll s hill(er e inem Te ppich eine Geheimtür öffne t, hinter der 
eine schmale, ge lände rlose Wendeltreppe in die Tiefe fü hrt. Die 

Treppe führt so tiefh inab. dass ihr Ende schl ieß lich noch unter 
dem Kel ler der Villa liegen muss. Ein schmaler, zuwei len mit 
Brenern abgestützte r Gang rührt g ut ei ne iVre ile mit gelegendi

ehen leichten Biegungen von der Treppe weg und geht danach 
in einen vo llständig gemauerten Bereich über, der nur noch eh'.'a 
1,5 Sc hri tt hoch ist . 
Col horva n huscht voran, hält sch[ießlich aus nich t näher e rsicht

li chen G ründen plötzlich an und mach t sich im Mauerwerk zu 
schaffen, aus dem er unter Z uhilfenahme eines sc hmalen Dol

ches Stein um Stein entfernt. Dahinter erscheint der nächtliche 
Himmel. 

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen: 

"Ich hoffe, ih r se id schwindelfrei und könnt schwimmen ", 
sagt der Magus, a ls das Loch g roß genug ist, um hind u rch 
zu kriechen. E r zwängt sich hindurch und fli ll t dahinte r in 
die Tiefe; e inen Augenblick später hört ihr e in lautes Pla t

schen. Als fHeld , der direkt hinter dem Mag us war! hinaus
bl ickt, ist unter dem Loch e iner jener Kanäle z u sehen, die 

ebenfalls auf Pfeilern quer durch die Stadt hindurch fü hren. 
Die Wasserstraße ist etwa vier Schr itt bre it und liegt etwa 
fü nf oder sechs Sch ri tt unter euch. Der Magus ste igt gerade 

all s dem W.sse r heraus auf die Randste ine und schüttelt 
sich das Nass aus den Kleidern. Da nach holt er ein Seil 
unter se inem Maca [ar hervor, das e r sich wohl um den 

Bauch gewickelt hatte. 

Die H elden - mit Ausnahme der Mutlosen, Höhenängstl ichen 

und W.sse rscheuen, die sich e rst ü berwinden oder überredet 
we rden müssen -soll len dem Beispiel des Magus folgen . lmmer
hin wissen sie nicht, wohin der Gang führt. D as Wasse r des 

Kana ls ist t ief genug, um ohne Verletzungsgefa hr hinun ter zu 
springen. Unten angekommen, können d ie Helden e rkennen, 

dass sich de r F luchtweg inmitten der H ochstraße befund en ha t, 
welche den Kanal an dieser Ste lle überquert . Wie wundersam 

die Architektur von Sidor Corab is doch ist. 
Mi t dem Seil des Magiers können die H elden schließlich hinab 
in di e Straßen der Stadt klettern , wo sich d ie Wege der kurzfristi 

gen Verbündeten trennen. Ein wenig Zeit für gegenseitige Dan
kcswortc bleibt a lle rdings noch. Colhorvan verz ichtet darauf, 
sich den H elden vorzuste llen, wenn sie ihn nicht ausdrücklich 

danach fragen. Manchmal ist es besse r, un erkann t zu bleiben 
(was auch fü r die Helden gilt, denn wer weiß scho n, ob sie 

dem Magus trauen können ? 1:1tsächlich hegt diese r abe r keine 
Hintergedanken). 
So ve rschwindet er nach e inem kurzen Abschicdsgru ß in den 

dun klen St raßen und lässt die Helden alle in z urück, die sich 
nun erst e inmal orientieren und den Weg zu rück in das Viertel 

der Shingwa finden müssen (wobei die ein oder andere Orientie

rungs-Probe abgelegt werden dürfte). 
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Geschäft ist Geschäft 
Auf bekanntem Weg gelangen die Helden d urch die Keller 

wieder in die Färberwerkstätten, in denen sie bereits von eini 
gen ShingwkDicbcn erwartet werden, die sie über den Innen
hof in das Versteck im Kell er gele iten . Dort werden sie von 

Wodejosch und sein er ga nzen Ba nde in EmpELng genommen. 
Z umindest läss t die Anzahl der anwesenden Shingwa darauf 

schließen. Auch Janbay i und die übrigen gefangenen Ncristu 
sind da - n icht mehr geknebelt, doch die H ände noch immer in 

Fesseln gelegt . 

Z U/1/ VOrl~SCI1 odcr Nac!u:rzählen: 

"N un , wie mir scheint, hattet ihr Erfolg mir eurer Au(gabc. 
So will ich denn meinen Teil der Abmach ung einhalten und 
eure Freunde freigeben, ebenso wie ihr den Stein und eure 
Bes itztümer zurückerhalten sollt. Geschäft ist Geschäft. " 

Mit diesen Worten tritt er euch entgegen, gefo lgt von Hor
wosh und Ai'Mao, und überreicht euch den roten Stei n 

und eure gestoh lenen Bes itztümer, nachdem cr die Kugel 
andächtig in se ine HUnde genommen hat. Wührenddessen 
lösen die übrigen Shingwa die Fesseln der N eristu , und 

besonders Janbayi wirft den Helden erl eichterte Blicke zu. 
"50 z ieht in Frieden von dannen. Und vergesst nicht eu re 
Freunde", schließt Wodejosch mit ei nem Blick auf d ie 

'e ri stu, die sich bereits zu euch gesellen. "M ir schein t, wir 
sollten ei nander zukünftig in Ruhe lassen." 

M itdiesen Worten wendet er sich um und e il t mit der Kugel 
in den Händen z u se inen Get reuen, die das Artefakt neu

gierig bestaunen. 
So wendet ihr euch schließ lich auch z um Gehen. Vor euch 
ve rlassen die Ncri stu bere its das Versteck. Als ih r über den 

Innenhof schreitet und noch einmal nach z~ihl t, ob ihr auch 
niemanden vergessen habt, stell t ihr fest, dass a ll e zehn 

Neri stu da sind, die sich in den H änden der ShinhTWa befan
den. Erst als ihr die V"erkstä tten durch d ie Türen ve rlasst 
und auf die Straße hinaustretet, werdet ihr stutz ig: Hatten 

die Shingwa nicht ursprünglich nur neun eurer vic rarmigcll 
Freu nde gefa ngen genommen ? 
Etwa hundert Sch ritt von den Werkstätten entfern t halten 

die Ncristu schließlich an, und Fha rch u will soeben etwas 
sagen, al s es euch wie Schuppen von den Augen !lillt: Der 

Neri sro befand sich, soweit ihr euch erinnern könnr, doch 
gar nicht in der Gewalt der Sh ingwa . 
Und tatsiich!ich beginnt F h,HChu zu grin sen, ~d s er eure fra

genden Ges ichter bemerkt. "Keine Bange, ihr könn t schon 
noch ri chtig zä hlen. Zeh n sind einer mehr als neun. Doch 
ich dach te, ich nutze die G unst der Stunde und staue Wode

joschs Wohnung noch ei nen kleinen Besuch ab, um die 
letzte Au fgabe zu erl edigen und dies hie r zu holen. " 

M it diesen Vi'orte holt er eine lin ke Hand, die unter sei nem 
Umhang verborgen war, hervor und präsentiert euch und 
se inen staunenden Gefä h rten einen faustgroßen, viel Aächig 

geschliffenen Rubin - Z herkisus Meisterstück. E in Lächeln 
huscht über die sonst so ernsten Neristu-Gesichter, letzten 
Endes waren die Neri stu woh l Joch d ie besseren Diebe. 

Sodann bittet Fharchu die Helden um den Verschlussstein für 

die H erzkanope und fordert sie auf, am späten Nachmirtag 
wieder in Zherkisus Wohnung zu erscheinen. Schließlich müsse 
der Leichnam noch Ansum ya a nvertraut werden. Nachdem nun 

alle Schwierigkeiten überwunden wurden, werde d ie Besta ttung 
'woh l am Abend erfolgen. Ei lig verschwi nden d ie Neristu in den 

Gassen, in d ie bere its das erste Licht eines neuen Morgens f:illt. 
Und auch für die H elden wi rd es wieder einma l Zeit, sich nach 

einer langen Nacht doch noch zur Ruhe zu legen. 

Ausklang 
Eine alte Bekannte 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Müde stolpert ihr d urch die Gassen in Richtung des Plat
zes, an dem Xorvarshs H öhle liegt. Noch sind die Straßen 

ve rlassen, doch es kann nicht mehr lange dauern , bis das 
Leben wieder durch die Gassen tobt. frgendwie fühlt 

ihr euch, a ls ob ihre tagelang nicht geschlafen hättet 

- ihr seid nun einmal keine Neristu, die die Nacht zum lag 
machen. 

Als euch dieser Gedanken durch den Kopf geht, seht ihr vor 
euch auf dem Platz eine junge Nerista, die ähnlich müde 
wie ihr auf dem Weg nach Hause zu sein scheint. Irgendwie 
erinnert euch die Gestalt an Alayni , und als die Nerista euch 
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bemerkt, hä lt sie inne, denn es handelt sich wirkl ich um die 

Kopfgeldjägerin, die euch verwundert begrüßt - h ii cre sie 

doc h n icht erwartet, euch zu d ieser frü hen Stunde in den 

Straßen z u trellen. 

Die Helden habcn n un die traurige P Aieht, Alayni vom Tod 

ihres Großvate rs zu berichten. D ie Ncrista nimmt die Nachricht 

reche geJasst auf: Zhcrki su war für einen Ncr isru schon recht air. 
so dass es absehbar war, dass se ine Seele in nich t al lzu terner 

Zukunft vor Annereton würde treten müssen. Sie wird sich bei 

den Helden erkundigen , ob Zherkistl schon bestJtter wurden ist 

und die Helden nach entsprechender Verneinung darum bitten, 

sie zu der Grablegung zu begle iten. Immerhin hat sie nun keine 

Angehörigen mehr. Umso mehr ist sie jedoch e rstaunt, wenn die 

Helden ihr oHenbaren, dass sie oh nehin schon gelade n wurden, 

so dass ein Austausch der Erlebnisse auch am Abend noch erfo l

gen kann und H elden Hlie Kopfgelcljägerin erst einmal ausschla

fen können. 

Die Bestattung 
Am achminag so llten sich die Helden w ie verabredet w ieder 

in Zhcrkisus Wohnung einfinden, wo sie von Khor vo und 

Tharku empfangen werden. Nach und nac h finden sich auch 

weüere Ncri stu e in, darunter der Meisterschü ler Rac henu, Ja o

bayi, Fharchu, Lorcu und Barichu , der Wegbeglc iter. Schließ

li ch, als letz te, ersche int auch Alayni. Gemeinsam pilge rt man 

zum D ir-An-Sun und ve rsa mmelt sich wieder in dem Raum , in 

welchem Z he rki sus Leichnam noch immer aufgebahrt ist, der 

jedoch in de r Zwi schenze it in graue Binden e ingewickelt wurde. 

Nur das Gesicht ist noch frei. 

In Scha len um den Tisch herum befinden sich sä mdiche Organe 

vom Gehirn über Magen und Darm bi s hin zu Lunge und 

Nie ren. N ur das H e rz ruht in e iner Schale, die auf dem Brust

korb de r Mumie steht. 

eben den e inzelnen Schalen sind tönerne, mit rotbraunen 

Zeichen beschrirtc le Gefaße au fge reiht, ähnlich jenen , die die 

Helden in den N ischen de r Katakomben gesehen haben, in die 

sie vo n der Kana li sation aus gelangt sind. D er Raum ist e rfüllt 

vo n ,"Veihra uchduft und dem Geruch herber Krämer, und das 

schwache Licht de r Kerzen w irft flackernde Schatten an die 
Wände. 

Helden, di e beim Totenbeschauen des Dir-An-Suns ve rwiesen 

wurden, werden im Übrigen nicht wieder mi t hineingelassen. 

Helden mit hoher Totenangst ode r Ekelgefühlen beim Anblick 

der Orga ne mü ssen natürl ich die entsprechenden Proben able

gen, um nicht a us dem Saa l zu stürmen. 

Z/{m Vorlesen oder Nachel'zählm: 
N achdem ihr euch wiede r in der Halle e ingefund en und 

im Ha lbkre is um den Tisch versammelt habt, treren drei 

Priesteri nnen hinz u. ackt, wie Ansumya sie schur, e rheben 

zwei Pries te rinne n mit a ll en vie r H änden jeweils die Schale 

mit dem O rga n und die dazugehörige Kanope, und ha lten 

sie vor die dritte, welche das Organ noch einmal bes ieht 

und in der kehligen Sprache de r Neri stu e inige Sätze dazu 

erklingen läss t, de ren Sinn euch jedoch verschlossen bleibt 

(Falls die H elden etwa s Neristal beherrschen: ... obwohl ihr 

Zuweilen ein ze lne Wörte r vers tehen könnt). Danach legt sie 

das Organ in di e Kanope, bestreicht den Rand der ört'n ung 

mit e ine r gra ubraunen Paste, die in ei nem Tiegel vo r ihr au f 

dem Tisch steht, und ve rschließ t die KJnope mit dem dazu

gehörigen Stein. 
Als letz tes e rhebt die Priesterin Z he rkisus Herz, und F har

chu reicht ihr e ine kl eine Kanope von g leiche r Farbe wie der 

rote Ste in , in welch e sie das Organ schließlich bettet und 

sich von Fharchu den Verschlussste in reichen hi ss t. Nach

dem das Gefäß vers iegelt ist, re icht sie die Kanope an Fhar

chu zurück, der sie mit al len vier H kinden entgegennimmt. 

Die weiteren Kanopen werden von den be iden anderen 

Pri este rinnen an die übrigen Neristu übe rgeben. 

A nschließend spricht die Priesterin weite re Worte, von 

denen ihr jedoch nur den Namen Z herki su vers tehen könnt, 

und beginnt, auch das Gesicht der Mumie m it den Binden 

zu umwickeln. Ihre M itschweste rn helfen ih r dabei. Als 

sie damit fe rtig sind, wenden die Prieste rinnen sich zum 

Gehen, und vie r Neristu - a ll em Ansche in nach Tempeldie

ne r - legen die Mumie auf ein Tuch und t ragen diese den 

Prieste rinnen hin terhe r. Die Neristu fo lgen ihnen. 

Die Pries terinnen führen den Z ug durch etli che Gänge und 

übe r Rampen und Stufen hinab in d ie Gewölbe des Dir-An 

Sun, und die Gänge, durch welche der Z ug schließlich ge langt, 

sind übe r und über gesäumt von N ischen, in denen stehende 

Mum ien ruhen, z u ihren Füßen töne rne Kanopen. Nach gut 

e iner halben Smnde Weg ge langt die Prozession schließlich 

in e inen Gang, an dem e rst auf e iner Seite die Nischen mit 

Mumien gefüllt sind . Am Ende de r Re ihe ve rharren die Pries

terin nen, und die Tempeldiene r ste ll en Zherkisus bandag ierten 

Körper mit geübten Bewegungen in die lee re ische. D anach 

legen die e ristu die K anopen auf dem Boden der N ische a b. 

Da rüber hinaus betten sie e inige Beulel mit kle inen Grabbeiga

ben und Abschiedsgeschenken dJzu. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Schließlich erhebt Fharchu die H erzkanope, die e r noch 

immer in den Händen hält, um sie de r Prieste rin 

zu reichen. Diese legt ih re Hände auf di e Kanope 
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und spricht mit lauter Stimme ein ige kurze Sätze, an deren 
Ende die Neristu jeweils nicken. Sodann nimmt Fharchu 
die Kanope wieder an sich. Anschließend führen euch die 
Priesterinnen wieder nach oben bis hinaus auf den Platz vor 
dem Dir-An-Sun 'und eilen wortlos in das Gebäude zurück, 
als ihr vollzählig versammelt seid. 

"Lasst uns heimgehen", fordert Khorvo euch alle aut~ und 
gemeinsam zieht ihr durch die engen Straßen zur Gasse der 
Diebe. 

Das Totenfest 
Gedenket der Taten 

Khorvo führt die Helden und die Neri stu durch ein anderes 
Gebäude in einen tief unter den Häusern der Gasse gelegenen 
Versammlungssaal - den Ratssaal des C irkels. Dieser ist berei ts 
von Kerzenlicht erleuchtet, und auf den flachen Tischen stehen 
schon Becher, Scha len und Stäbchen bereit. Die Neristu hüllen 
sich in ihre si lberbestickten Festtagsroben. Selbst die Helden 
bekommen passende Roben überreicht, um dem Anlass emspre
chend gekleidet zu sein. 
Innerhalb einer Viertelstunde hat sich der gesamte Cirkel nebst 
Alayni und den Helden dort versammelt. Als alle Platz genom
men haben, stellt Fharchu die Herzkanope auf einen großen, 
mit dunklen Blüten geschmückten Tisch an einer Seite des 
Raumes, auf dem sich bereits ähnliche Kanopen sowie bren 
nende Weihrauchstäbchen befinden. Wenn die Helden sich im 

Verlauf des folgenden Totenfes tes danach erkundigen, wird man 
ihnen erklären, dass die Herzkanope so lange dort verwahrt 
wird, bis Annereton über die Seele entschieden habe. Erst dann 
wird sie den Priesterinnen übergeben und bei der Mumie bestat
tet. Wann dieser Zeitpunkt jedoch gekommen is t, wissen allein 
die Priesterinnen, die den Cirkel dann um Überbringung der 
Kanope bitten . 
Anschließend erzä hlt Khorvo, der neue Patron des Cirkels, eine 
Begebenheit- aus dem Leben Zherkisus. Als er geendet hat, 
beginnt ein anderer Neristu mit einer weiteren Geschichte. So 
geht es reihum, und während man durch die Erzählungen an 
Zherkisus Leben und seine Taten erinnert, wird ein großes resr
ma hl aufgetischt und fleißig gespeist. Schließlich werden auch 
die Helden aufgefordert, eine Geschichte um Zherkisu zum 
Besten zu geben. U nd welche würde sich besser eignen als jene, 
die die Helden dieser Tage erlebt haben ? 

Der Mühen Lohn 
Der g lückliche Ausgang dieses Abenteuers ist für die Helden 
noch einmal 350 AP wert. Darüber hinaus bieten sich an speziel
len Erfahrungen nochmals Sprachen Kennen: Naisud, Götter 

und Kulte sowie VolI(sl(llTldc (jeweils in Bezug auf die Neristu ) 
an, darüber hinaus dürften sich die Helden auch eifrig im ScllIös

ser I(llacl(en, Orientieren und Schleichen geübt haben. Zudem 
dürfe n totenängstliche Helden die schlechte Eigenschaft auf. 
grund der einschneidenden Erfahrungen zu halben Kosten um 
einen Punkt senken. 
Da neben erhalten die Helden im Verlauf des Totenfestes \vie 
viele der amvesenden Neristu auch einen Gegenstand aus 
Zherkisus Hinterlassenschaft als Erbgeschenk. Dies kann ein 

Schmuckstück aus dem Hort des Meisterdiebes oder eines der 
geborgenen Artefakte (die im Anhang ab Seite 72 genauer 
beschrieben werden) wie auch ein Beutel Münzen, ein großer 
Edelstein oder ähnliches sein. Die Helden dürfen dabei frei 
wählen. 
Zu guter Letzt haben die Helden mit dem nerisrischen Die
bescirkel nun eine AnlaufsteIle in der Stadt und können sich 
darüber hinaus mit Alayni eine gute Bekannte als Vorteil auf 
dem Heldenbogen vermerken. Als Kopfgeldjäger in ist Alayni 
häufig unterwegs, so dass die Helden die Nerista durchaus auch 
andernorts einmal wieder treffen können. 
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Dramatis Personae 

Ala~ni 
(aus der Sipp'e der 

Beutelschneider von 
Sidor Corabis) 

Die Kop(gddjügcnn hm nach dem Tod ihres 

Großvaters (der im Verlaufe diese Abenteuers 

stirbt) keinerlei Verwandte mehr und versinkt 

daher, sehr zum Leidwesen ihrer C irkclge

schwistcr, zuweilen in melancholische Phasen, 

die jedoch ebenso schnell w ieder vorbei sein 

können, wie sie gekommen sind . D a ihre 

Mutter von zwei Satyaren umgebracht wurde, 

hegt sie gegen diese Rasse einen besonders 

tiden Hass, und der U mstand, dass sie bereits 

zweimal auf einer Mission eine Gct1ihrtin ver

loren hat, bringt es mit sich, dass sie liebe r 

allein untcnvegs ist. Die fehlende familiiire 

Bindung lässt sie dabei auch häufig Aufträge 

ausführen, d ie sie weit von ihrer Heimatstadt 

Sielor Corabis weg lind d urchaus auch in 

andere Horasiate fuhren können. Von Frem

den nimmt sie nur ungern Hi lfe entgegen, ist 

aber auch bere it, schnell Freundschaften zu 

schließen, wen n sie das Gefühl hat, jemandem 

vertrauen z u können. 

Auf ihren Rei sen trägt sie bevorzugt typisch 

neristischc Kleidung (e nge Lederhose, seitlich 

geschlitzte Tunika), dazu feste Schnallenstiefel 

und eine Kettenweste. Ihr oberer rechter Ober

arm wird von einer ornamentalen Tätowie

rung geziert, ein buntes Tuch um di e linken 

Handgelenke sow ie ein Silberring an jeder 

Hand stellen weitere Schmuckstücke uar. Ihre 

bevorzugten Warten sind Kamp fs tab, Kentema 
und Bel;]. 

MU12 KL 12 IN 13 CH 14 
FF 14 GE 13 K0 13 
KK13 LeP 23 AuP 29 AsP-
MR 9 SO 5 
AT-Basis 8 PA-Basis 8 
Ausw_-Basis 8 FK-Basis 8 
Größe 1,58 Gewicht 48 kg 

Vor_ lind Nachteile: üblic he Vor- und Nach

teile für imperiale Neristu sowie Gutausse

hend, Richtungssinn, Zeitgefühl, Jähzorn 6, 

Neugier 7, Vorurteile Satyare 12, Eitelkeit 5, 

Einbildungen 10 (Sch uld am Tod der Mutter) 

Talente: Bastardst:ibe 6 (AT 13, PA 9), Beb 6 

(FK 14), Stiibe 6 (AT 13, PA 9), Schmutzige 

Tricks 5 (AT 10) , Klettern 6, Körperbeherr

schung, Sinnensch;irfe, Überreden, Orientie 

rung jeweils 5, Gefalueninstinkt 4 

Sprachen: Gemein-Imperial, M yranisch jC'vveiis 

8, Neristal 10, Gemein-Aumanal 3, ShinbTwa

nisch 4, Lesen/Schreiben 2 

phaio'Gach, 
der amaunische 

Gefangene 

Der amaunische Bandit wird die Helden als 

Gcf~Ingener der Kop(geldj;igerin Alayni einige 

Zeit ihres Weges begleiten. Mi t einigen Narben 

und abgerissener Kleidung erscheint er bereits 

als lichtscheue Gestalt. Seiner Aurbssung nach 

ist er wie so vi el e gd;Isste Banditen unschul

dig, was jedoch jegl icher Wahrheit entbehrt. 

Tatsächlich trieb er mit seinen Kumpanen vor 

einiger Zeit auch in Sidor Corabis sein Unwe

sen . Nac hdem es jedoch bei einem Überfall 

au f eine H onoratensänfte zwei Tote gegeben 

hatte, zog sich die Bande in die Umgebung 

der Stadt zurück. Dummerweise handelte 

es sich ~ neben einem der Trägersklaven ~ 

bei der einen Toten um die Geliebte des 

Honoraten Serr H oridum ye Eupherban, der 

den tödlichen Dolchstoß mit ansehen musste, 

wegen seiner Fettleibigkeit abe r nicht eingrei

fen konnte. Horidum erwirkte aufgrund se iner 

Rachegelüste schließlich in Abwese nheit des 

Übeltäters ein Urteil gegen den Banditen, um 

ihn zu maßregeln. Daher beauftragte er d ie 

Kopfgeldjägerinnen, ihm den Amaunir lebend 

herbe izusehatfen. 

Ausführlichere Informationen zum imperia

len Rechtssystem finden Sie in SX, Seite 23. 

Weitere Personen 

Ai'Mao: junger amaunischer Dieb, Sohn 

Zhar'Thaijas, lebt nach deren Tod bei Shom

bosh 

Amyrcthko: neristischer H olzschnitzer auf 

dem Chumar 

Barichu: Annereton-Priester aus dem neristi 

sehen Diebeseirkel 

C hirani: neristische Koplgeldjägerin, Gef:.ihrtin 

von Alayni, stirbt z u Beginn des Abenteuers 

Colhorvan ya Xalamehlis te Kouramnion: 

Magus, dem die Helden beim Einbruch in 

H oridums Villa begegnen 

Dargu: neristischer Kr:imer aufdem C humar 

Dhormu: neristischer Künstler, fast nur im 

Kunsthaus des Nerenith anzutrefkn 

F harchu: neristischer Dieb, ein Vertrauter 

Zherkisus, wirbt die Helden:1O 

Firincha: neristische Hehlerin auf dem 

Chumar 

Grroas h: junger Leonir, Enkel von Xorv;lrsh, 

arbeitet in dessen Herberge 

Horidum ye Eupherban: tCnleibiger Hono

rat, beauftragte Alayni und Chiran i mit der 

E rgreifung Phaio'Gachs 

H orwosh: junger Shingwadieb lind Freund 

von Adviao, Sohn von Shombosh und damit 

Enkel von Wodejoseh 

Jalchllku: neristischer Glasblüser auf dem 

Chum<lr, ein Spion Wodejoschs 

Janbayi: neristische Diebin, einstige Sehülcrin 

von Zhcrkisu 

Kharrsh: leon ischer GI<ldiator, einer der 

Champions bei den Kämpfen in der Kampf

kunstschule, besitzt das Schlüsselamulett 

Khorvo: nach Zherkisus Tod der älteste im 

Diebeszirkel und daher traditionsgemiiß neuer 

Patron 

Khuvari: neristische Silberschmiedin 

Lo rCll : Lehrer in der neristischen Kampf

schule 

Nirrachu: neristiseher Alchim ist, betre ibt im 

Nerenith eine eigene Werkstatt, früherer Aus

bilder von Alaynis SclHvester Ulca mi 

P hecalda: Betreiberin einer kleinen Essstube 

im Ncren ith 

Psarll: betreibt mit Yuvali ei nen Handclsstand 

auf dem Chumar, Bebnnter von Tschacho 

Rachenu: junger Neristu-Dieb, Zherkisus 

Meisterschüler 

Saravesa: ein Ravesaran, betreibt eine Teestube 

im Shingwaviertel, hand elt auch mit allerlei 

Informationen und H ehle rware 

Shombosh: Krämer und Hehler im Shingwa

viertel, Sohn von Wodejosch 

Tha rku: neristischer Dieb, erst Zherkisus, 

später Khorvos rechte I-land 

T hy'Jolay: neuer fuhrender Ba Loa der Amau

nir, Schuld am Tod seiner Vorgüngerin 

Zhar'Thaija 

Tschacho: neristiseher H ehler im Shing

waviertcl 

Ulhoorchop: ein Shinoq , wohnt 
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und käm pft in der Kampfkunstsch ule im 

Ne rcn ith 
Wodejosc h: Patron der Shinf,'wadiebe, ErL
feind vo n Zherkisu 

Xorva rsh: l....co nir, ehemal iger G ladiator, nun 
H erbergsvater von ' Xor vMshs Höhle' 

Yuva li: betreibt mit Psaru einen H andcl sstand 
auf dem C humar, Beka nnte von "lschacho 

Zhar"thaija: frühere fu hrende BaLoa, slarb 

beim Brand des TuaTa is in den Flammen, war 
eine gute Bekannt e von Shombosh 

Zherkisu: Patron des Diebescirke ls der Neristu, 

Erzfe ind vo n Wodejosch, sti rbt im Verlauf des 

Abe nteuers 
Zichelko: neristisc her Kunstst icker auf dem 

Chumar 

Der Hort des Meisterdiebes 

Gegenstände und Artetakte 
Im Folgenden se ien einige Gegenstä nde und 

Ancf:.ktc n:iher beschriehen, weIche die 
Helden im Hort des Meisterd iebes finden 

können und :lUS denen sie spüte r während des 
Totenfestes ein Erinne rungsstüc k aus'wühlen 

könn en, 

Die Narkramarische 
Flasche 

Es handelt sich hierhei u m eine kle ine Flasc he 
aus buntem G la s, um wunden mit einem Leder

geflecht. GlasstH rke und Fiirbung mac hen es 
sehr sc hwer. in ihrem Inneren etwas zu erken

nen. Der Verschluss ist mit gelbe m Wachs ve r

siege lt und bisbng wohl noch nicht geöffnet 
worden. Die Fbsche ist eines der ersten Beu 

tcstü cke Zherkisus und wurde von ihm eigent
lich nur al s Eri nnerung beh:dten . Tatsächlich 

enth;ilt die Flasche abe r ein altes, lcderartiges 
Pergament. auf welchem di e unten beschrie

bene rvbtrix I#mt'l"tllfSStl lld niedergeschrieben 

ist (s o S, 76) . 

Die Rollen der 
Kouramnion 

In einem schm ucklosen Kä stchen aus dunk

lem H olz ruhen fünf Rollen aus dünnem 
i\Ieta ll. Jeder Versuch, diese Roll en zu entfa l

ten, schliigt fchl. cb diese mittels der unten 
beschriehen i\b.trix Gelleimes Wissell des Erzes 

in di ese Form gebr~Kht wurden und nur wie 

bei der Formel besc hri eben :lUf magischem 
'Wege 7- um Öffnen gebracht werden könn en, 

Auf jede r Roll e ist eine der M;mizen des 

Sa lormain ji Kouramnion ni eder
gelegt . 'I:nsiichl ich handelt es sich 

dabei um die Originale jener M:ltri-

zen, die insbeso ndere /lir das 
H:lUS Kouramnion einen 

großen Wert haben. 

Sofern ein Held sich 
\oviihrend der Erbte i

lung beim Totenfest 
für die Roll en enl

scheiden so llte, e rhii!t 

er natürlich nicht das 
ganze Kiislchen, son

dern lediglich e ine der 

Rollen , die e r sich 
jedoch aussuchen darf: 
vVclche Matrix di e 

Rolle sc hließli ch ent 

hiilt, se i in Ihre H iinde 

gelegt oder noch besse r 
dem Zufall übe rl asse n. 

Der Schlüssel der Nacht 
Bei d iesem Schlüssel handelt sich d:lbei um 
ein wenig verbn:: itctes technomantisches Arte

fakt aus nerist iK her Fertigung, 

A wsellell: ei n etwa finge rl anger Schlüssel aus 
du nklem Eisen mit ei nem Ku pterkern , auc h 

der Ban ist aus Kupfer getürmt. In dieser Form 

erscheint der Schlüssel jedoch nur :un Tage; 
bei Nac ht windet sich e in Spiralmuster aus sil

bernen F:iden um d ie OberAHehc des Schlüs

sels. dessen Glanz :lbhängig \'o n der Inte nsität 
des i\fondes ist - bei Vollmond ist die Struk

tur als strah lendes Si lber zu e rkennen , wäh
rend sie bei Neumo nd kaum wahrgenomme n 
\\"erde n kann. 

Wirksame Ma(erialir:lI: Eisen, Ku pfe r, Silber 

Wid(clldc Prin z/jJicn: Erz I Forme 
Wid(llllg: Sob:l ld der Sch lüssel in ein Schloss 

gesteckt wird , n:riindcn e r sich und passt sich 

dem Schloss so an, a ls ob er ge n:m für dieses 

gesc haffen worden wiire. Der Schlüssel P;lsst 

auch in Schlösser, für die er eigentli ch zu groß 

scheint. 

0 'pILadllllg: Artc/~kt I se mipermanent; der 
Sch lüssel kann Energie fLir fLinfAnwt:n dungen 

speichern, di e sich jedoch n ur sehr I.mgsa m 
(fünf Vollrnondphasen je Ladung) regene

fie rt. 
Verbreitung: selten (u nd fas t ausschli eßlich bei 

Ne ri stu zu finden) 

Preis: nicht unter 350 Au 

Der Dolch 
des Schwarzen ISlutes 

Diese W.tTe ist ein leehnomant isc hes Artefakt 

aus der Zeit des Ersten Im periums. Er \\'a r 
d:una ls Erkennungss)'lllbol des Geheimbundes 

des Schwarzen Blules, der dnmi, durch blu
tige Morde uiimollisc hc Pr:i senze n beschwor, 
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um sich deren Gunst zu vl:rsichern. Allerdings 

existieren auch heute noch J\lenschen, die sich 

;ds dIe Erben jenes GeheImbundes betr:lCbten 
und sicherlich Interesse an diesem Artefakt 

hiinen. 
Der in Zherkisus Hort gefundene Dolch ver

fügt allerdings nur noch über '5 Ladungen. Die 
übrigen wurden bt:.Tel(S vor sehr langer Zeit 

verbr:lUcht, da der lvleisterdieb dieses Stück 

wie schon viele vor ihm lediglich geerbt, aber 
niemals benutzt hat. 

Aum:!n'JI: ein Dolch aus schw,uzem Stahl, 
der Griff mit schwarzem Leder umwunden, 

im Knauf ein dreizehnA:ichiger Rubin. Die 

Scheide ist ebenfit!ls aus schwarzem Leder 
gefertigt und mit Rubinsplittern und schwar
zen Metallfäden ve rzi ert. 
Wir/(süme Materialien: Stahl, Rubin 

Wirkende Prinzipien: Carafai / Töte 

Wir/(ullg: \-\rann immer der Dolch aus der 

aus freien Stücken nicht in der Llge, den 

Dolch wegzustecken oder aus der Hand zu 
legen, es sei denn, er hat zuvor d,lmit getötet 

(sprich : einem Lebewesen mit diesem Dolch 
den tödl ichen Streich beigebracht). Die Wan~ 

selbst verursacht 2\-\'6+ I TP lind ist unzCf
brechlich, ansonsten gelten die \-Vene eines 

normalen Dolches. 

Typ/Ladllllg: Artefakt/ dreizehn ElCh auAadbar 
(wenn m;ln die entsprechende Formel kennt, 
die nur den 'Erben' des Schwarzen Blutes 

ann;ihernd geläufig ist. 
Vt:rbreiflillg: sehr selten (im gesamten Impe
rium existieren vielleicht noch '50 dieser 

Dolche) 

Preis: nahezu Unibtstatus, dahe r kaum bezit:· 
tCrbar 

Varhichus Crater 

sollte und lieber vorher das \-\leite suchte. Seit

dem ruht der Craler Im Hort des Meisterdie

bes und wartet daraUf; irgendwann wieder in 

die Hü nde seines Meisters zu gelangen . Der 
allerdings bm nie wieder zurück. 

Der Crmer selbst ist allen Stellaren Domänen 
sowie den Elementen Feuer, \\Z1sser und 
Luft sowil: der d;imonischen Pr:isenz Carafais 

geweiht. Zudem verfügt er über einen zwei
teiligen Deckel - einen großen ringf()rmigen, 

der eher als Spritzschutz diem, sowie einen 
kleineren, der auch diese noch verbleibende 

Ötfnung schließt - , der mittels zweier metal
lener Klammern aufdem Gcfaß festgeklemmt 

werden kann . Vid illleressanter a ls der Crater 

selbst dürften jedoch die beiden zusammenge
knüllten Pergamente sein, auf denen sich in 

schnell dahin gesc hmierter Schrift die weiter 
unten beschriebenen alchimIstischen Rezepte 

finden la ssen . 

Scheide gezogen wird, erfu llt er seinen Triigcr Der Cirkel der neristischen Alchimisten könnte 
mit dem Drang zu töten. Die AT steigt zudem Der Crater des neristischen Alchim isten \~1rhi- zudem ein Interesse an einer Inbesitznahme 

um 5 Punkte, der Jiihzorn-Wert um 7 Punkte; chu wurde einst von Zherkisu 'in Gew;lhrsam des Craters e ines seiner bekanntesten (und 

dies gilt natürlich auch, wenn der Besitzer genommen', als sein Besitzer \Negen diverser verrutCnsten) Mitglieder haben (siehe Offene 

ansonsten nicht j:ihzornig ist. Der Triiger ist Vergehen von seinem Cirkel verbannt werden Enden, S. 76). 

Neue alchimistische Rezepte 

Nebeltrunk 
Rezeptur: I Cukiron Morgcnnebel, 10 Uncias 
destilliertes W.ilsser, eine winzige Prise Luftnes

sel, 1 Scrupul zerstoßener, milchiger Bergkris
tall, 2 Scrupul zerstoßene Weihrauch-Asche 

sowic 1 Cukiron des bei der Verbrennung ent
standenen Weihr<luchs 

AlIl"llfllng: Luft (+ I S) 
KOlltrolle: +9 

Wirkung: Durch die Einnahme dieses Elixiers 

verwandelt sich der Körper in eine dichte neb
lige Wolke. Dem derart Verwandelten ist es 

dadurch möglich, durch Gitterstäbe hindurch 
zu gleiten oder sich zu strecken lind derart 

dünner gemac ht durch sc hmale ÖtTnungen 

zu kri echen . Die Verwandlung dauert wie die 
Rückw,mdlung ct\ova eine SR. Der eigen tliche 

Verwandlungszustand hält ebentaHs einc SR 

an. Der Nebelleib ist nur auf magischem Wege 
zu verletzen. Wiihrend der Hin- und Rück

verwandlungsphase verursachen W,1.ffen nur 

h;dben Schaden. Mittels Ballne LI/ji bnn ein 
Magier (wie auch ein An im ist mittels e ines 

Exorzismus) die ·Wirkung des Trankes im 

übrigen abrupt beendcn, was für den Nebel
Ieibigen zudem sehr schmerzhaft ist (lW6+3 

51'). 

Kosten: 7 + 12 AsP 
Ha{tbarl(eit: IW6+3 Nonen 

Trunk des Vergehens 
Rezeptur: je 3 Uneins Gcwebe kur7.lcbiger Kre

aturen (EintagsAiegen u .ii.), 3 Scrupul Samen 
schnell vc·rgehender PAanzen, I Uncia Schim

mel, 2 Cukiron Essig, I C ukiron saure Milch, 

I Cukiron Blut eines Tmen; zudem muss Un

dhabal am Firmament stehen 
Amujifllg: Vergä nglichkeit (+ 20) 

Kontrolle: + 12 
Wir/(ll/lg: Für das Opfer dieses Trunkes ver

geht die Zcit um etliches schneller. Je Stunde, 

die vergeht, altert es um einen Tag. Diese Wir
kung des Trunkes lült '5W3 Stunden lang an. 
Von diesem schnelleren Vergehen ist der kör

perliche Regenerationsprozess (also die Rege

ner,nion von LE und AU, nicht aber AE und 
KE) ebenso betroffen wie das Fortschreiten 

bzw. die Wirkung von im Körper befindli

chen Krankhcitserregern und Giften. Spiel

technisch bedeutet dies: Je SR vergehen fü r 
das Opter zwei Stunden, so dass ein Vergifteter 
innerh,db kürzester Zeit auch an einem G ift 

zugrunde geht, das tur seine schädigende Wir

kung sonst ein ige Stunden benötigen würde. 
Ebenso kann sich ein Schwcrverletzter auf

grund des tur ihn schnellen Fonschreitens 

seiner Zeit im Stundenrhythmus regenerieren, 
w:ihrend eine Krankheit ebenso schne ll vor

über sein kann - auf die ei ne oder andere 
Weise, 

KostelI: 7 + I') AsP 

Haltbarkeit: 3W3 Nonen 
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Die Matrizen des 
Salormain ji Kouramnion 

Salormain ji Kouramnion, auch unter dem 

Namen Salormain der Verhüllte bekannt, 
ist eine viel belächelte Legende des Hauses 
Kouramnion. Zeit seines Lebens war Salor

main davon besessen, a lles Sichtbare zeitwe ilig 

auf magischem Wege verschwinden zu la ssen. 
Seine ganze Kraft setzte er in die Entwicklung 
verschiedener Matrizen, die ihm eben dieses 

erleichtern sollten. Eine besondere Faszination 
übte auf ihn dabei die Vorstellung aus, sich 

selbst unerkannt durc h di e Welt bewegen zu 

können. Salormain verschwand schließlich vor 
rund vierzig Jah ren und ward seitdem nicht 

wieder gesehen. Sein Ende fand er in einem 
geheimen Archiv der Kouramnion, in wel

chem er gerade unsichtbar herumschnüfklte, 
als jenes zum Schutz des dort verborgenen Wis

sens vor Eindringlingen auf magischem '.-Vege 

versiegelt wurde. Seine astrale Kraft reichte 
nicht mehr aus, diesen Zauber zu brechen, 

und so ruht se in mittlerweile \-vohl mumifi

zierter Körper zusammengesunken zwischen 
Regalen mit geheimem Wissen des Hauses 

Kouramnion und mag irgendwann einma l 
gefunden werde n. 

Verhüllter Stahl (10) 

Wir/(ll!Ig: Alle Material ien am Körper bzw. im 

Gep:ick des Verzauberten, die der Domiine 

Erz zuzurechnen sind, werden unsichtbar. 
DOllliille / 1I1stru/(tiol1: Erz I Verhülle 

AIi/"llfi/l1gsprobe: + 7 (sowie + I für jeden 

Zauber, der bereits auf die zu verzaubernde 
Person wirkt) 

KOlltrol/probe: +5 (sowie +2 für jeden Zauber, 
der bereits auf die zu verzaubernde Person 

wirkt) 

Kosten: lI AsP 
Reichweite: Berührung 

Zielobjekt: Einzelperson nebst mitgeführter 

Gegenstiinde 
Zallbert.!aller: unvorbereitet (2 KR) 

Wirklillgsdaller: I Stunde 
VerbreilllJlg: In dieser Form lediglich im H aus 
Kouramnion bekannt, dort jedoch recht ver-

Verhülltes fleisch (9) 

Wid(lIng: Alle Dinge im Gepäck des Ve rzau

berten, die der Domiine Humus zuzurechnen 
sind, sowie der Körper des VerZ;'lUbenen selbst 

werden unsichtbar. Aufgrund einer geheimnis
vollen Nebenwirkung bezieht dieser Zauber 

jedoch KärperAüssigkeiten, die zur Ausschei

dung bestimmt sind (also Speichel, Schweiß 
und Uri n) , nicht m it ein, was dem Zauber eine 

etwas Ekel erregende Note verleiht. 

DOII/iine / lnstru/(tion: Humus / Verhülle 
Anrufllllgsprobe: + 7 (sowie + I für jeden 

Zauber, der bereits auf den zu Verzaubernden 
wirkt) 

Kontrollprobe: +4 (sowie + 2 H.ir jeden Zauber, 
der bereits auf den zu Verl.au bernden wirkt) 

Kosten: I1 AsP 

Reichweite: I Schritt / Berührung mit Stab 

möglich 
Zielobjel(t: Einzclperson nebst mitgduhrter 

Gegenstiinde 
Zauberdauer: unvorbereitet (3 KR) 

Wirl(lIl1gsdauer: I Stunde 
verbreitung: im Haus Kouramnion (,lUfgrund 

der Nebeneffekte) sehr bekannt, jedoch wenig 
verbreitet. 

Verhülltes Wasser (JO) 

Wirl(lIl1g: Siimtliche Flüssigkeiten im Gep:ick 
wie auch im Körpe r des Verzauberten , die der 
Domüne Wasser zuzurechnen sind, werden 

unsichtbar (also \MIsser, ·Wein, Urin, Tr~inke 

und Elixiere) . 

Domiille / lmtruklion: "Vasser / Verhülle 
Anrufungsprobe: +8 (sowie + I ßir jeden 

Zaube); der bereits allf den zu Verzaubernden 
wirkt) 

KOJ1lro/iprobe: + 5 (sowie + I für jeden Z,lUber, 

der bereits auf den zu Verzaubernden wirkt) 
Kostell : I J As P 

Reichweite: 1 Schritt I Berührung mit Stab 

möglich 
Zielobjekt: Einzclperson nebst mitgcflihrter 

Gegenstände 
Zauberd(l/ler: unvorbereitet (5 KR) 

Wirl(IIJJgsdauer: I Stunde 

VtTbreitli/Jg: Nur im Haus Kouramnion annä
hernd bekannte Matrix; ist fast ausschließlich 

unter den Magiern verbreitet, die auch die 
Matrix Verhülltes Fleisch (5 . 0 .) beherrschen, da 

sie deren Nebenwirkungen beseitigt. 

Die drei vorstehenden Matrizen kranken dar

über hinaus an einem gemeinsamen Manko: 
Verhüllt und som it unsichtbar wird jeweils 

nur die elementare Essenz, die von der jeweili

gen Matrix beeinflusst wird. Magische Objekte 
hingegen (sowohl Artefakte wie beispielsweise 

Triopta, Zauberstab, magische Tränke als auch 

der Magier als Person) bestehen nicht nur 
,IUS dem Grundelement, sondern sind darüber 

hinaus mit Kraft erfuHt, die durch die Matri
ze n nicht mit verhüllt wird . E in magisc hes 

Objekt, das mittels der vorstehenden Matri

ze n unsi chtbar gemacht wird, ersche int jedoch 
aufgrund der ihm innewohnenden magischen 

Wirkung zwar materiell unsichtbar, verursacht 
jedoch an gleicher Stelle ein schwach wahr

nehmbares Flimmern der Luft, welches von 
Personen mit einem Ta\~ SiJlllellschiiJ!e von 

mindestens 10 (bei Spez ialisierung aufSehen 

bereits ab 7) durchaus erkannt wird. Um auch 
diese Nebenwirkung auszugleichen, entwi

ckelte Salormain ji Kouramnion - wenn auch 
nicht so erfolgreich - die nachstehende Matrix 

Verhiillte KJ"{/jt (s . u.). 

Verhüllte Kraft (22) 

WirkuJ/g: Diese i'vIatrix verhüllt die einem 
Magie r innewohnende ;.lstrale Kraft - es ist 
anderen Zauberern also nur sehr schwer 

möglich, ihr Gegenüber als Magiekundigen 

zu enttarnen . Entsprechende Versuche sind 
neben der Magieresistenz des Verzauberten 

um weitere 17 Punkte (n:imlich die der lvfatrix 

zugrunde liegende Essenzmenge) erschwert. 
Darüber hinaus verh indert sie das Astrale 

Flimmern, das der Körper des Magiers unter 
dem EinAuss de r lvlatrix Verhiilttes Fleisch (s .o.) 

verursacht. Genau genommen W,tr dies sogar 

der beabsichtigte Effekt dieses Zauber und die 

eingangs genannte Wirkung nur ein positiver 
Nebeneffekl. 

; 
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Domti"ne / lm/mklioll: Kraft / Ve rhülle 

:tnruj/mgiprob,'; + 12 (+ 2 für jeden bereits :lUf 

den KÖrpt'T des J\lagicrs wirkenden Zauber) 

KOIl/ml/probe: + 19 (+2 für jcdcn be reits auf 
den Körper dt's ~lagicr, wirkenden Zauber) 

Kom:J/: 16 As P 

Reidm1eite: seih:.! 
Zielobjel(t: sdhst 
Ztl/lberdti lic/": Kurzrirual (I SR) 
WirI(IIIJgst/(llIl'I': I SW lldl.: 

Verbreitung: Diese J\btrix ist selbst im Haus 

Kour:lmnion wcitcstgdll: nd unbcbnnt, was 

größtenteil s a us de n hoh en Anforderungen 

resultiert. Darüber hinaus ist es S:llormain ji 
Kouramnion vor seine m Ableben nicht mehr 

gelu ngen, eine wcitergdlt:ndc oder leichtere 

\ :lrianre dieser :\Iarrix 7,U scb;ltlen. Denn diese 

wirkt im Gegensatz zu seinen übrigen \erhül

lungszaubern nur auf den Körper des Zau

hernden, nicht aber auf mitge fü hrte magische 
Gegenstiinde. 

Ehentalls eher ex perimentell entstanden, 

jedoch etwas weiler ausgereift, ist die nachste
hende i\latrix 7.um Verhüllen von Feuc.:r: 

Verhülltes feuer (11) 
Wirkung: Die Flammen eines im Brand befind

lichen Objektes ",e rden unsichtbar. Die \Vir
kung ist :nJ!· max imal 3 Rechtsc hritt begrenzt. 

Das betroftt·ne Objekt kann eine Fackel, ein 

Lagerfeuer oder iihnliches se in. 
DomiiJ1e / IlIstmktioll: Feuer / \ 'erhli Ik· 

.II/I"//Jullgsprobe: +6 

Komro//probe: +6 

KMtell: 7 As P 

Reichweite: Berührung (des bn.;nnen(kn 
Gegenstandes , was untl:r Urnstiindcn - wenn 

ein Z:1ubcrnde für die lkrli hrung in die Flam
men bssen muss - auch 1\\16 SP ,·crurs:lCht) 

Zidobjekt: Einzelobjekt 
Zflllherdallel": Kurzritual ( I SR) 

Wirkullgsdauer: 3 SR 

Verhreillll/g: N ur im H:llI s Kou ramnion 
bekannt, don aber verbreitet. da sich d ie ~Iat ri x 

allch zu Tarnung von Feuertallen eigner. 

Neue Matrizen des Hauses Kouramnion 
Die nachstehende Matrix ste ht dem Magier 

Colhorvan ya Xal :lmclis te Kouramnion (Seite 

66) zur Verrügung und kann von den Helden 

somit wiihrend des Abenteuers in Anwe n
dungerlebt werden. Colhorvan ist auch durch

aus bereit, e ine n Kouramnion -Heldenmagier 

gegen ein gewisses Entgelt in de r Mat rix 
zu unterwe isen; sofern die H elden ihn even

tuell sogar vor H oridums H äschern gerettet 
haben sol lten, gi lt d ies auc h für Magier ande

rer H äuse r (mit Ausnah me der Erzfe inde 
der Kouramn ion, den Magiern des Hauses 
Eupherban). 

Stählerne Faust (8) 

Wirkl/ng: Die 'fn lsche Hand' (bei Rechtshän
dern also d ie Li nke und um gekehrt) verwa n

delt sich einschl ieß li ch des H andge len ks in 

massiven Stahl , die Bewegli chkeit bleibt dabei 
jedoch voll erhalten. Der Magier kann mit der 

verwandelten Hand Schl ;ige abfangen und sie 
somit al s ParadewaOe (0/+ 1) ein setzen. Alle 

so abgewehrt en Anacken ve ru rsachen jedoch 

an der Hand Sr, di e in dem Moment zum 
Tragen kommen, wenn d ie Wirkung des Zau

bers nachlässt. Allerd ings hat d ie ve rzauberte 

Hand aufgrund der Wirkung des Erzes ei nen 
natürlichen RS in Höhe des We rtes der Quelle 

Erz, mindestens aber RS 4. Als sinnvoller mag 
sich somit der Einsatz der Stählernen E'mst als 

Waffe (2W6 TP) c.:rweisen, be i einer gel ungen 

Parade des Gegners nimmt die Faust den glei
chen Schaden wie oben beschriebeIl; dies gilr 
jedoch nicht bei wafknlosen P;lradetechniken 
und Schi ld paraden . 

DomiiJ/e / Imfru/(tiol/: Erz / Transf()rm iere 
Al/l"lljuJ/gsprohe: +4 

KOIIJro//probe: +5 
Kost('/}: 5 AsP 

Reichweite: selbst 
Zielobjel(t: se lbst 

Zauberdauer: sofo rt (I KR) 

Wirklfllgsdauer: I SR 
Verhreill/l1g: Im Haus Kouramnion reeln ve r
breitete Matrix, die in ii hnl iche r Form auch 
in anderen dem Erz ve rbunden H äusern zu 

finden ist. 

Der Vollständigkeit halber seien hier noch 
die Matrizen zur H erstellung der magisc hen 

Rol len vorgestellt (und ein weiteres Geheim
nis des Hauses Kouramnion - zum indest für 

Spielle ite r - gel üftet): 

Geheimes Wissen des 
E:rzes/Humus (11) 

Wirkung: Diese Formeln fixiere n ein Stück 

Metall bzw. H olz oder Leder von der Größe 

ei nes Blattes P:lpier in der Form, in die es zuvor 
gebracht wurde. Im Regelfal l wird es aufgerollt 

oder zusammengefaltet. Durch das Einfließen 

permanenter Ast ralenergie kann das Objekt auf 
natürliche (a lso mechani sc he und alchimisti 

sche) Wirkung nicht verändert werden, ebenso 
unterliegt es nicht dem natürli chen Zerset

zungsprozess, Auf magi sc hem Wege kann es 

miuels der Instruktion Fonne vorübe rge hend 
in Blattform gebracht we rden, faltet sich aber 

nac h einer Stunde von selbst wieder zusam
men. Die Matrizen sind in ihrer Wirkung 
derart vo m Denken des Hauses Kouramnion 
durchsetzt, dass der Zauber zum ÖtTnen des 

Objektes für N icht -Kouramnion um die Lern
schwierigkeit eier Matrix erschwert ist. 

Ein solches Objekt kann mitte ls Ballm' Kraft 
(erschwert um d ie Summe der Zuschläge 

aus Anrufungs- und Konrrollprobe sowie der 
permanenten AsP) seiner Astralkraft beraubt 

und damit in den natü rlichen nichtmagischen 
Urzustand zu rückversetzt werden. Dies erfo r

den die gleichen Koslen wie die Herstell ung 

des Objekts (s iehe Kosten). Auf dämonischem 
Wege kann das Objekt mittels Stelle wieder 
her mit verdoppelten Zuschlägen zu gleichen 
Kosten in den nich t magischen Urzustand ve r

setzt bzw. minel s Zerstöre mit ve rdoppe lten 
Zuschlägen zu verdoppelten Kosten vollstän
d ig vernichtet we rden. Alle beschriebenen 

Rückwa ndlungsmöglichke iten erfordern somit 

den Einsatz permanenter As l~ 

Domiine / Instruktion: Erz bzw. Humus / 

Fixie re 
AIIJ"Ujimgsprohe: +9 
KOlltro/lprobe: +6 (Erz) bzw. + 7 (Hu mus) 

Kosten: 32 As l~ davon I AsP permanent 
Reichweite: Berührung 

Zielohjekt: Einzclobjekt 
Zauherda/ler: Ritual ( I Stunde) 

Wirktillgsdaller: permanent 

Verhreitung: Diese Matrizen (es handelt sich 
in der Tat um zwei gleicha rtige Matrizen, die 

sich nur in der clememaren Domäne unter
sc heiden und damit auch je V .. riante einmal 

erworben werden müssen) werden von den 

Kouramnion eifersüch tig gehütet. Innerha lb 
des Hauses ist di e Ex istenz dieser Formeln 

zwa r weitge hend bekannt, die Unte rwe isung 

bzw. Erbngungdiese r Matrix ist jedoch an den 
Stand des AdeplUs Exempws geknü pft. Die 
verbreitetste Nutz ung besteht natürlich ~ 

~:I'~';;I;I~,~~~~:~;~,C~o;'~,;:~I~:,~- ?J5'! 
Zugriff zu sc hützen. ~ 

cJ 
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Wasser aus Sand (11) 

Wirl(lIl1g: Der Sand (und nur S<1nd) unter 
den H:.inckn des Z<1ubernden verwandelt sich 

in eine halbkugelformige, mit Wlsser gefüllte 
Vertidi.mg. Alkrdings Ist das so geschaflcne 

Weitere Matrizen 
format ion daraufankommt, das kostbare Nass 

möglichst schnell in geeignete Gefäße zu 

tlillen. 
Domäne / Instrul(tioll: Erz / Transformiere 

Anrujfll1gsprobe: +7 

KOlllrollprobe: + 7 
'Nasser dem natürlichen Versickerungsprozess Kostcll: lGAsP 

unterworfen, so dass es nach erfolgter Trans- !?cichweite: Berührung 

Zielobjel(t: Halbkugel, halber Schritt Radius 
Zauberdauer: Kurzritual (3 SR) 

Wir/(lwgsdauer: :lUgenblieklieh 

Verbreitung: Eine in Eshbathmar wie auch den 

Handbereichen der Narkr,lmar bekannte, aller
dings rdati v gut gehütete Matrix, die schon so 

manchen reisenden Magier vor dem Verdurs
ten bewahrt hat. 

ottene Enden 
Nicht alle Rätsel, auf welche die Helden wäh
rend ihres Abenteuers gestoßen sind , wurden 

auch gelüftet. Einige harren noch immer ihrer 

Enthüllung, und manche Gegenstände, die 
die Helden erlangt haben, führen neue Aben

teuer herbei, zu denen \-vir Ihnen im Folgen 

de n einige Anregungen vorstellen : 

Die Intrigen der BaLoa 

Wen n die Helden sich noch lijnger in der Stadt 

autluhen, werden sie mitbekommen, dass die 

Gerüchte um Br:mdstiftung be i der Zerstö
rung des 'TlwTai nicht verstummen walten . 

\Venn sie weitere Nachforschungen anstellen, 

werden sie schließlich herausbekommen, dass 
Thy'Joby seine Konkurrentin Zhar'Taij~l nach 

einem Streit in jener schicksalhaften Naeht 
doch umgebracht hat und den Rilualplatz 

sch li eß lich in Brand gesteckt hat. Dieses Ereig
nis hat er den Amaunir wie auch seinen 

Getreuen a ls misslungenes Ritual der belieb
ten BaLoa ve rkauft hat. 
Wenn die Helden sch li eß lich die Wahrheit ans 

Tageslicht bringen, wird Thy'Jolay davonge
jagt und auch das angespannte Verhältn is zwi

schen den Shingwa u nd den Amaunir beruhigt 
sich wieder. 

erbe des Alchimisten 
Die neristischen Aichimisten erfahren davon, 

dass der Crater eines ihrer be rühmt-berüch

tigten Mitglieder noch existiert, und setzen 
alles daran, das Ge{;jß in ihre vier I-Linde zu 

bekommen. Dabei entbrennt unter den Alehi

misten jedoch ein Machtkam pf, da viele Cir
kclmitglieder den Crater lieber für sich ,111eine 

haben wollen, als ihn mit anderen zu teilen. 
Dies kann cbzu führen, dass die Helden durch 

gemM)igte Mitglieder wie beispielsweise Nir

rachu angeworbe n werden , den Crater zu von 

dannen zu schaffen, damit sieh der Cirkcl 
nicht im Streit um das Artefakt entzweit. 

Der Geheimbund 
des Schwarzen Blutes 

Noch immer gibt es Menschen, die dem 
Geheimbu nd des Schwarzen Blutes angehö

ren. Und die mächtigsten von ihnen können 
die Nähe eines der Dolche fOrmlieh spüren . 

Das Auft,mc hen des in Zherkisus Hort ver
steckten Dolches bleibt daher nicht unbe

merkt, so dass die Brudersclult- die Neristu 

auf blutige Weise heimsucht, um den Dolch 
an sich zu bringen und der Cirkcl di e Helden 

schließlich um Hilfe bittet. Noch gef:ihrlichcr 

ist es für die Helden, wenn einer von ihnen 
den Dolch als Erbgeschenk angenommen hat 

und nun - unwissend um dessen Macht und 
rituelle Bedeutung - bevorzugtes Angriffsziel 

der Bruderschaft ist. 
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Ein Leben in 
Nacht und Schatten 

Von den Neristu in den 
Städten des Imperiums 

Das Volk der Nc ri slu ist inlH:rhalb der impe
rialen Gcscll sc ha li wo hl das arn meisten mit 

Argwohn lind Misst rauen betrachtete Vol k. 

Und di e im :llIgcrnci nc n von den Vicrarmi

gen pr:lktiz it:rtc Gewohnhe it, mögl ichst unter 

sich zu bleiben, triigt ei n übriges zur :dlgemei

ncn Unwissenh eit übe r das Lehen der 'blei

chen Diebe' bei. Dennoch sind di e Ne ri sUl 

nach über zwe itausendj:ih rige r Skbverei und 

wiedererla ngte r Fn.: ihei t z licinem akzept ierten 

Tei l des imperialen Ldx:ns geworden, der vie

lerorts sc hon au(grund ihn; r bel iebten V/aren 

und Dienstleistungen ni cht mehr wegzuden

ken ist. 

Die fehlcndc Erinne rung a n ihre vom Impe

rium e robert e H eimat Anneristalyas hat be i 

den meisten Ne rislu zu einer Hinnahme des 

Lebens a ls imperiale Bü rge r gefüh rt. Es zieht 

sie wen ig in Ric htung des ei nst zerSlürlen und 

unterworfene n Landes ihrer Ahne n. So ge hen 

sie ih re e ige nen Wege in N acht und Schatten 

durch d ie Metropolen des Imperiums, stets 

darauf bedacht, den übrige n Ra ssen aus de m 

Wege zu ge hen. 

cirkel, Sippe und Familie 

~Dic lViirdel/ dod sogar ihl"t, A111Uer fiir einen 

Beutel Pulpdlell /lerk(/l{c/1! SchlitfJlich gelten 
JJmcn Aureal und Oplimal /IIehl" als die eigenen 

AI//lerwal1dten! UI/sereins würde niemals einen 
Vt:rwGndtclI für ei11(:11 Schlallch Azidial /lerrtl
tm!« 

- Khurtll1i, eine lleriSlische Diebill, 

iibcr dic Bestechlichkeit der Gardcn 

Wie die übrige n Kulture ll im Im periu m kenn( 

auch die neristischc Gesellschaft e ine Unter

scheidung in Familien und Cirkd. Allerdings 
ist für die Ncristu niclH der Ci rkel, so nde rn die 

aus etl ichen Familie n bestehende Sippe der 

wichtigste gcscllscha ftl le he Z us:) m mCll sc hluss, 

wenngle ich die Sippe zumeist mit de m C irkel 

nahezu iden ti sc h ist. So ist denn das Ober

haupt eines C irkcls a uch immer der Älteste der 

Sippe. Gehöre n dem C irkeJ mehrere Sippe n 

an, so ist Obe rhaupt jeweils der Älteste der 

größten Sippe. 

Ein neristisches C irkdobcr hau pl füllt sein Am t 

Iehensliinglich aus, auch wenn seine Sippe 

durch a ndere Umst:inde irßcndwann nicht 

mehr die größte in nerhalb des Cirkcts sei n 
sollte. E!> komml somit J;lrau( all , wekbe 

Sippe dcs C irkds zur ·,odeszeit - mit wdchcr 

es die Vicrarmiße n dabei se hr genau nehme n 

- die meisten Köplt: zii hh , denn d iese stellt das 

neue Olx: rhau pt. Vo n einem Ci rkct aus dem 

Sternen-Nerenith von Dorinthapoles erz:i hlcn 

sich cli c Neristu , das!> dmt nach dem 'Iod des 

Oberhauptes ihres C irkcb zwei großc Sippen 

e ine g..:schbgcne Woche lang darüb..:r stritten, 

welche Kinder zweier schwange rer Nerista 

zum 'Iodeszeitpun kl be re its geboren oder noc h 

im Muuerleib be fin dlic h warcn. 

.. DII m chsl e;nen Tätow;erer? Nun, in ihrer Gasse 

wirst dll schall einCI1 finden!« 

- Wegbeschrcibul1g eines Neristu 

Ne ristu unte reina nde r sc hiitze n die Ge mein 

sc hart mit ihresgle iche n. So leben denn di e 

M itgliede r e ines Ci rkcl s zumeist dicht be ie in 

a nde r und bewohne n neoc ne inander- oder sic h 

gegen überl iege nde Gebä ude, so dass inner

halb e ine r G asse oft nur ei n einziges Gewerbe 

z u fi nde n ist. 

Die neri stische Tradition , eines der Kinder 

eines Zwill ingspiirche ns zu ei nem anderen 

C irkct in die Lehre zu sc hi cken, um etwas 

Ne ues zu lernen, bringt es mil sich, dass nicht 

a ll e Neristu einer Sippe auc h dem Cirkel ange

hören . Ein junger Nerislu wohnt wä hrend 

se iner Lehrze it weiterhin bei se iner Familie. 

E rst m it dem Ende der Lehre wird e r vo ll

stä ndig in se inen neue n C irkel aufge nommen 

und darf dann auc h eine eige ne Woh nung 

bei seine n C irkclgesch\-viste rn beziehe n. So ist 

denn der Begri(f "zu r Arbe it ge hen" der neris

t ische Ausdruck für "i n der Lehre se in". Denn 

ei n ausgcie rnter Ne rist u woh nt be i se inem 

Cirkcl und dami t a n se ine r Arbei tsstelle. 

Ein ausgele rnler Neristu ve rbringt de n größ

ten Te il seiner Ze it im Kreise se ines Cirkels. 

Und so ist es weni g verw und er lich, dass, wen n 

di e Zeit gekomme n ist, d ie Suche nach dem 

Thralloto oder der Tlmlllola (dem Partn er fürs 

Lebe n) bereits innerh;:db des C irkcl s ein Ende 

ti.ndt:t. De r BegrilfPartn~r fürs Leben ist d;lbei 

durch :lus wörtlich zu nehmen. Denn es ent

sprichl dem neristischen Strebt:n nach Per

fe ktion, ei ne solc he Ri ndung {:in Leben lang 

und durc h alle auft rete nden ' ,Virrn isse hin

durch aufrec ht zu e rh alten. Oie T h r:U1otje ier 

i!>l im ÜLrigen ei n..: Jeiu \\dtl idu.: A ngelegen

heit oh ne e ine Betciligung der Priesterschaft. 

Dabe i geben di e Ne rista und (kr Neristo vor 

ihren Fam ilie n le ie rlich das Ve rsprec hen, ihre n 

Tlmll10t zu Eh ren dcr Götter, ihrer Familien 

und des Ci rkels leben z u wolle n. E inziges Zei

chcn dabei ist da s Thranolband, ein aus dem 

Haar der be iden NeriSlU gewebter StoflSrrei

fe n, der im Rahmc n dcr Ze remoni e von einem 

E lternteil oder C irkcloberhaupt in ,,_wei 1i::ile 

zerschnitte n wird, welche sich die beide n Thra

notu gegenseitig um e in Handgde nk binden. 

Dieses Band ist zugl e ich ein Symbol für das 

Gesc he nk Ansumyas u nd wi rd solange getra

gen, bi s es sic h von selber löst oder zerfasert. 

Durch da s Anlege n des Thranotba nd es bilde n 

di e be iden Thranotll e ine neue E1.m ilic. Und 

so ge hört nun auch ein aus e ine r a nderen 

Fam ilit: und Sippe stammcnde r Ncristu zu r 

Sippe des C irkels, so dass sich de r Kre is de r 

Identit;it von C irkelund Sippe sc hließt. ""en n 

abe r zwei NerislU , die beide ,JU S a ndere n, nicht 

ihrem Cirkcl angehörenden Sippe n stammen, 

den Thranot sch licße n, entsteht mit diese r 

Fam ilie auch ei ne ne ue Sippe innerhalb des 

Cirkcls. 

Der Nerenith 

»Eillfach, sagsl du, es sei ein/ach? Bisl du jemals 
i/1 einem ihrer Viertel gcwcsen? Gewiss nicht, 

denn sonst würdest du nicht so reden, würdest du 
nichl. Grau ist es dorl nicht oder olme Farben, 

neill, bUllt ist es, bunt, so bUllt, dass du gar nich! 

rechl weißl, welche Farbe du Gnnehmen solts/, 

H ier sIeht eine braune PflanZt: 011 der Seile, dOl'l 
eine gelbe Blume, eill P(l(II' Sehriae weiter kleltcrt 

eine grüne Ranke die Walld empo/; und wieder 
etwas weiter I/Juchern role lind /liolelle Schoten 

alls einem Kiibel. Nein, grau ist es dort lIieht, 

nein. Nur VOll außen scheillt es dort schmutzig 
I//ld farblos zu SeilI, (//{ dass sich l(alllJl 

jemand anderes als eill Vierafm dort 

hinein traut, kau/II jemand. Und das 
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macht es UIIS so sdm/e/; sag ich dh; denn lll/dl 

welln du die Farbe O /1I1e!UW: 11 kaI/ lISt, deine Form 

(indcrt sich nielli. A lso glaube 1II i1; Kch lIicht dort

hin, Wel1l1 du lIicht lIIusst, hörst du'!« 

- Wodejosdl , Patroll eillcs Shi"gwa

Dil'besclrkels in Sidor Corabis, zu ginem Enkel 

Im Imperium gelten di<.: Viertd der Neristu, 
die sie sdber Ncren it h Il<.:nnell, g<.:mein hin als 

Orte, die man besse r rm:iden so llte. Von außen 
wirkt ein jeder Nen.:: nith sc hmutzig und ver

kommen, düster und bedrohlich. Dieses mag 
nm wohl dnr;lO li<.:g<.:n, dass die Neri stu ihre 

Viend regelrech t von den anderen l cilen der 

Stad t :r bsc houen und bis auf we nige Zugiingc 
a ll e Wege mit Mauern versc hl ießen, di e so 
hoch sind wie die Gebii ude, zwischen denen 
sie errichtet we rden. En tlang einer solchen 

Mauer fi ndet sich dann etwa a lle zwe ih u n

dert Schritt e in Tor. Ebe nso trägt der Umstand 
dazu bei, dass di e }-<c nster eines Geb;iudes, das 

einen Teil der Mauer bildet, zu meist vö llig 
ve rmauert werden oder a ll enfall s Schlitze von 

kaum einer Hand Breile verbleiben. Zudem 
sehen d iese M:lUern ni ema ls Farbe. Würde 

ni cht ab und an eine KletterpAanze am gr:lUen 
Stei n empor ra nken, so könnte man melllen, 
vo r ei ner ste il en Felswand zu stehen. 

,.Gehsl dll zum Jlierarm, vagiss lIicht Licht und 

FriedellSstifte/: « 

-Sprichwort aus dem zell/ralen Imperium 

Die Straßen und Gasse n eines erenith wi rken 

aufanderen Ra ssen oftmals beklemmend und 
eng, Selten einma l ist der Weg breiter als 

3 Schritt, Plätze sucht man dort vergebens. 
Auch Straßen, d ie wo hl e instmal s wesentlich 

breiter gewesen si nd , we rden mit de n Jahren 

durch in di e Straße hinein errichtete Anbauten 
\V ic kleine Buden oder Treppenhäuse r immer 

enger. Es ist daher nahezu unmöglich, mit 
ei nern Fuhrwerk in einen Neren ith hinein 

zu fahren . Selbst Reiter werden misstrauisch 

bcii ugt, und Platz .. macht man ihnen schon gar 
nicbt . Diese Enge ist es auch, di e e inen Nere

nith so d üster und bedrohlich erscheinen lässt. 

Denn in die schmale n G assen fa ll t wegen der 
H öhe der H äuser nur :111 wen igen Stunden 

das Sonnenlicht, so dnss di e Straßen die meiste 
Zeit des -r:,ges in ein sc hummriges Dämmer

licht getaucht si nd und bei Nacht noch düste
rcr wirken . ~la nc he Gasse n sind gar te ilweise 

überdac ht und auc h :Im ' r:,ge so fi nste r. dass 

man oh nc ein Licht kaum etwas sicht, es sei 
denn , man kann im D unklen ähn li ch gU t 

sehen wie ein Ne ri stu. 

»Ihr habt Allgst illl Nerel/lth? N I/li, so 

schli1l1/11 ist es don allch lIicht. Nmiir

lich werdet Ihr dort//{lIIptsiicldich lll/f 

N erisltt treffen, doch am hlgC auch lluf viel 

anderes Volk . Glaubt ja lIicht, dtw Ihr dol1 

alleill ullter Vierarmigen wäret. es ((Ierden Euch 

immer (/Iuh're j'v!ensc!u:n IIl1d allch Amaunir und 

Shillgwa begegnen. vielleicht gar Satyare. Doch 

bedenl(! iml11C1; dass Ihr Euch (lilffremdem Boden 

befindet, dt'lIl/ t'ill Nerenith ist ebenso Besitz dcs 

Thcarchen, wie er cs eben ({((ch lIidl/ ist. t.;s 

/(01111111 wohl aufdie SichffUcise {/II , Bt'gegllet den 

Vierarllligcl/ lIIi, dem lIötigell Respel(f, Ulld Euch 

wird kein Leid geschehell. Tu! Ihr cs nicht, dallll 

seid Ihr selber schuld. Bei Nacht hingegen solltet 

Ihr die dUl/kien GasseIl lieber meidell .« 

- Ui/aitis)la Xalamelis Sam KOllml1l/1ion, 

Myrmidollen-vetemnill 

Bei rr:,gc wi mmelt es in den Straßen ei nes 

Ne ren ith nu r so vor Ne ristu , Menschen und 

Angehörige n andere r Rassen . Aufg rund der 

ge ringen Bre ite der Gasse n werden di e meisten 
Dinge in Kiepen auf dem Rü cken transpor

tiert. G rößere Waren we rden auch auf Schub

ka rre n verlade n oder abereinfach an eine lange 
Stange ge hängt, di e d:rnn zwei Neristu auf die 

Schu ltern nehmen. Ebe nso werden durchaus 
auch mehrere Körbe und Säcke mit einer sol
chen Tragesta nge bewegt. Packtiere sind nur 

se lten in den G assen zu sehen und gehären 
dann meistens Angehörigen anderer Rassen, 
die dort w',ren abholen oder anliefe rn. In 

fast jedem Nerenith findet sich im Übrigen 
ein Träge r-Cirkcl , dessen Ange hörige sich mit 

nichts anderem beschäftige n, a ls Ware n von 
hier nach dort zu transportieren, 
Es ge hört in den G assen zum guten Ton, 
einem Träge r oder einem Handkarre n Platz zu 

machen und einen Ne ri sto nicht bei der Aus

übung se ines Tagwe rks zu behindern. Reiter 
oder gar Fuhrwerke hi ngege n werden z uwei

le n soga r mutwillig ni cht vo rbeigelassen. Ins
besondere vor einer C hornrna finden sich 

häufig größere Ansamm lu ngen, die sich so 
sc hnell ni cht auflöse n. Wer lautstark brüllend 
zum Durchla ss ;,uffordert , sieht sich meist 

wüsten Beschimpfunge n ausgesetzt, d ie oft
mals von geworfe nem Essen begleitet werden. 

Profession: Träger 

(K L 11, GE 12, KO 12, KK 12; GP 0, l1urfiir 

Nnistu) 

Über:dl müssen \"'aren von hi er nac h dort und 
umge kehrt transportiert werden. und diese 

Au(gaben erfüllt in ei nern Nere nith, aber auc h 
darüber hinaus, de r Ci rkel der Träger. D ie 

T ätigkei t dieses Berufsstandes re icht vo n 

der Beforderll ng kleine r Gege nstände und 
Schriftstücke (Kuriertiitigkei ten) über den 
Transport gewöhnli cher G üter (Rohstoffe, fer
tige Waren, N:lhrungsmitrc1) bis hin zu Groß

und Sch 'vvertra nsportcn (Möbelstücke, große 
Behiiller etc.) . Für gewöhnlich erfolgt der 

'transport mittels ' EI ~c hen und Körben , Kiepen 

und Rucksiicken oder auch per Joch (an das 
die V{.,ren angehiingt werden) , zudem linden 

Schiehekarren hiiulig Verwcndung. Es kann 

durchaus vorkommen, dass man in den Gassen 
einem Tr:iger begegIH.:t, der ein Kiepe auf dem 

Rücken hat, auf den Schu ltcrn ein Joch tr:igt, 

<bs mit dem oberen Armpam geha lten wird , 
und noch dai'.u mit dem unteren Armpaar 
einen K,lrren vor sich herschiebt. 

Triiger kennen sich in den Gassen des Nerc

nith wie auc h ihre r Stadt sehr gut aus und 
finden sich daher ;wch in fremden Städten 

leich t zureclll. Die gebotene HöAichkeil eines 

Ku ri ers gegenüber dem Empninge r schliigt 
sich natürlich auch in den Umga ngsformen 
nieder. Ebenso sind sie darin geschult, di e von 
ihnen bcforderten Waren gege n Riiuocr und 

Diebe zu ve rteidigen. 

Griff + 3, Entwinden +2,2 weite re W KF + 3, 
Stum pfe Hiebwalle n +3, I we ile re NKF +1, 

Körperbeherrsc hung +3, Selbstbeherrschung 
+ I, Eti kene + 2, Gasse nwissen + 3, Men

sc henkenntni s +2, Überreden + I, Fessel n/ 

Entfesse ln +3, Orienti erung (Städte) +4 , 
Mechanik + I, Rechnen +2, Lesen/Schreiben 
+ 1, 2 Fremdsprachen +3, Handel + 1, H eil 
kund e Wunden + I, Holzbea rbeitung +2, 
Lederarbeiten + 2 

Allsriistlll1g: verbreitete Kl eidung (neristi sch, 
möglichst fest), Ne ri slu -Schnallenstiefel, Geld
beutel , Rucksack oder Kiepe oder Joch mit 
zwei große n Körben, G ürteltasche, Friedens

stifter, WasserAasche oder -schlauch, sonstige 

verbreitete Ausrüstung ru r 3 Aurea l 
All: Schubka rre, eine weite re NahkampfivafTe 

und 'G ute B<.: kannte' von SOx3 Punkten 

Mit dem Anbruch der D:irnmerung verla ssen 
die meisten N icht-Ne ri stu den Nerenith. Denn 

di e ohnehin sc hon nicht hellen G,l ssen sind 
bei N;rcht noch un heimlicher. Die Schauer

mürchen wie jenes vorn neristi schen Koch. der 
mit dem lvi esse r hint er der n;ichsten dunklen 
Ecke lauert, kennt in den Straßen des Impe

riums jedes Kind. und sie trage n ihr übriges 

dazu bei, dass der Nere nith bei N :lch t gemie
den wird. Selbst di e Garde n, d ie bei Tage 

zuwe ilen durch die Gassen patrouillieren. sind 

des Nachts dort ni cht zu finde n. 

,.111 den Schau eIl findest dll filSl aI/es, was das 

Herz begehrt, VOll FrallclI einl11al abgesehen. 

A ber Waffen, Gifte, Klii/lft,/; alles köllllen die 

Vie/'{lrl11e dir besclwfft'lI . DII darfst dich lIur lIicht 

da/'{/II stören, das es dort libcral/nach ihrem Fraß 

riecht. Dafiir hast du al/erdings (l l/ch lIicht dai 

ewige Gejammt'/' der Beulcr /ll/d das Gejaule dt'l 

IVfusil(alltel1 ill den OhreIl ." 

- 7j'o/gash, L eollir-Söldne/; 

Z II eillem JUlIgeIl Mitstreiter 
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Betder, Gaukler und ~lusik:lOten findet man 
in einem Nere nith so gUt wie gar nicht. Erstere 

gibt es in der nerist isc hen Gesellschafi: auf

grund des starken Zusammenhaltes der Fami
lien ni cht, und letztere finden sich nicht in 

den Straßen, sondern in den Häusern, Zusu
kas und im Dir-An-Sun. D:lt"ür durchwe hen 

allerdings :dlcrlei fremdartige Ge rüche die 
Gasse n, vornehmlich solche nach Essen, 'Tee 

und Gewürze n, und - insbesondere \Nenn es 

lange ni cht mehr geregnet h:lt - :lUch aus der 

Kanali sation. 
Oft h;ingen bunte Fähnchen und Wimpel an 
ei ner Schnur autgere illl quer über die Gasse 

oder aus den sc hmalen Fensterschlitze n, und 

noch häufiger trocknet Wiische auf solchen 
Leinen. Flechten und Ranken wachsen d ie 

Wiinde empor, Blumen, Büsc he lind gar kleine 
Bäu me stehen in e rdgefülhen Kübeln und 

Körben nebe n den Türen lind verbreiten ihren 

Duft. Und wenn des Nac hts auf der Dach 
terrasse bei der AnbelUng Ansumyas Kräuter 
und Harz verbrannt we rden, sinkt der Rau ch 
hinab in die Dunkelheit und füllt Gassen mit 
duftendem Nebe l. 

. Sd/llllltZ lIIerdä ihr im Nert:nith l1ur SeIteIl 

finden. Kaum ein (ll/deres Volk ist so sehr darauJ 
bedacht wie die Vierarme, seine Straßell sal/ber 

ZII halten. Nllr all deli Zugängen Zli ihren Vier

I~/II si~hl es manchmal am wie auJ einem Müll
hallfen, es soll wohl abschreckend auJ Fremde 

wh·kell ... 
- Razholvar (111 Elfpherban, Stmtegu der 

Gyldaragarde VOll Balan Mayek 

Die Eingänge eines Nerenith sehen meist 
noch schmutzige r und ve rkommener aus als 

die Außen mauern des Viertel s. Doch je weiter 
man in die Gassen vordri ngt, deslO sauberer 
wird es dort. Straßen haben zumeist in der 

rvliue ei ne Senke oder g,lr einen Rin nstein, in 

welchem sich der Schmutz sammelt oder auch 
hinein gefegt und d:lnn vom Rege n oder mit

tels eines Eimers Wasser weggespült wird . In 
einigen Schritten Abstand finden sich Löcher 

in di ese r Gosse, dureh di e der Sch mutz in die 

Kana lis'Hion hinab geschwemmt wird . Das es 
dadurch in den Kanälen unter einem Nere

nith übcrdurchschninlich viele Ratten gibt, ist 
eine andere Sache. 

Häuser, Wohnungen 
und Werkstätten 

-Einmal lind nie wieder! Fast verlauJell habe 

ich mich i/1 diesem H am! Hier ein Gang und 
da dlle Tii/; wo soll man dellll da Iloch wissen, 

1/10 mall he/gel(omwen ist? Die Gassen wareIl ja 

Sc/IOII schlimm genug, (Ibe" das HaltS warJllrcht-

bm: Eille lw/be Ewigkeil habe ich gesl/chl, bü idl 
diesen Fiilscher geflil/dm habe, und eine fIIeilere, 

um wieder hinaus zu ge/al/gen! Nein, da gehe 

ich lIichl wieder hin! Das nächste Alal kannst du 
einen (lI/deren schi"kel1!"; 

- Eill Cll!1faresischer Dieller zu seil/em Herm 

Äh nlich ve rwinkclt wie die G:lssen des Nere
nith sind auch di e H iiuserder Neristu. Obwohl 

die wenigsten Häuser von Neristu errichtet 
wurden , sondern !11t:ist nur von diesen in Besitz 

ge nommen werden, k;lnn man sich kaum \'or

stellen , dass darit' früher einmal fvfenschen 

oder Am.wnir gewohnt haben mögen. Ein 
jedes H aus wird durch Um- und Anbauten 
individue ll auf die Bedürfnisse eines Nerisw 
im Allgemeinen wie auch d ie der Familie und 

des C irkcls angepasst. S:imtliche Fenster sind 

zu schmnk n Schlit zen oder gar g.lIlz zuge
mauert, und auch die Türöffnungen sind in 

Breite und Höhe :l n di e Größe eines Neristu 
angepasst. Türen lindet man ohnehin nur 

am Hause inga ng sowie am Vlohnungse in

gang, wenn mehrere Familien in einem Haus 
wohnen. 

Aufllillig ist zudem, cl:\ss die Hfiuser im Erd
geschoss nur selten Fenster haben (die dann 

auch noch mit stabilen Fe nsterläden verschlos
sen sind). Dort, wo sich Läden lind Werk

stärten befinden, scheint di e ganze Front nur 

aus mit großen Fensterläde n verschlossenen 
Türen zu bestehen. Innerhalb der Wohnun

ge n we rden die Türöffnungen hiiufig mit Vor
hänge n ve rsehen. 
Allen Häuse rn ist zu Eigen, dass verwinkehe 

Wege zu den Eingänge n der einzelnen Woh
nungen fuhren. Es kann durchaus vo rkom

men, da ss man nach dem Betreten des Hauses 

zunächst das Erdgeschoss durchqueren muss, 
um zur Treppe in den ersten Stock zu gelan

gen, diese Etage wiede rum durchqueren muss, 
um die Stiege in den dritt en Stock zu errei
chen, in welchem schli eßlich in der Miue 

ei nige Stufen hinab in den zwe iten Stock 
fuhren. Ersc hwerend kommt noch hin:w, dass 

zwei Geb:iude, di e ZW:lr iiußerli ch eige nstän

dige H :iuscr zu se in sc heinen, dennoch im 
Inneren mitei nander verbunden sei n können. 

Ebenso ve rwi nkclt sehen auch die einzelnen 

Wohnunge n innerhalb eines Hauses aus. Und 
auch diese könn en sich wiederum über meh

rere Etagen ersHecken. Schlafkammern si nd 
insbesondere in vVohnungen über me hrere 
Etagen meist von geringerer Höhe als die übri 

gen Räume, da die Ne ristu bei ihren Umbau
ten oftmals di e Zwischendecke entfernen und 

statt dessen zwe i neue Böden einsetzen und 

ein Zwischengeschoss einrichten . 
Für Kinder gibt es oftmals eigene Schlafkam

mern von gerade einem Schritt H öhe, indem 

aus einer Etage eint:1ch zwe i ge macht werden. 

In einer Schlatkammer befinden sich gewöhn

lich nur ein Schrank oder Regal so\\"i e ein Korb 

oder ei ne aus FlechTwerk beslt: hende Kiste, 
in der die Kkidung und sonst ige persön li che 
D inge autbcwahrt werden, weiterhin natürlich 

eine Schlatgciegenheit. Dies!.: besteht meist aus 

einem rechteckigen HolzrahmeIl, de r je nach 
Vcrmögen mit Stroh oc1l.:r Heu, Holzspiinen 

oder ga r \-Volle ausgepolstert und mit einem 

am Rahmen tCstgc n'lgel tcn ode r test gespann
ten Tuch abgedec kt wird. D.1ZU besitzt jeder 

Ne ristu noch eine Decke, Kopfkissen sind 
unbekannt. 

Der wichtigste Raum einer jt:den Wohnung ist 

der AllIrfllli/h, ei n g roßer, rechteckiger Raum, 
der oft eine H öhe vo n zwei Geschossen hat 
und oben von einer Galerie umgeben ist. Im 
Antranith spieh sich fast das gesa mte J--"amili 

cnleben ab. Dort wird gefeie rt , gegessen, die 

Kinder großgezogen und gelehrt , ;:luch tri tTt 
man sich mit Freunden und Verwandten zum 

Ges priich. Stühle und Biin ke allerdings wird 
man dar( vergeblich suchen. Denn abgesehen 

von Wandsc hmuck, "Icppichen, Sitzkissen, Aa 
ehen Tischchen (die gewö hnlich nur zum 

Essen aufgeste llt werden und :lIlsonsten an 
der w'1nd lehnen) und zuweilen einem Okn 

findet sich dort kein Mobiliar, es se i denn, man 

wollte Standbilder, Ziersiiulen und PAanze n
kübel als Möbelstücke bezeichnen. Alle ntalls 
ein Stehpult mag m,ln z uweilen noch entde

cken, wenngleich solches eigentli ch ehe r in 
den Arbci tsräumen zu find en ist. 
Glcich neben dem Antranilh befindet sich die 
Chombo, derzwe itgrößte Raum der Wohnung, 

der gleichzeitig Kü che und Speisekammer ist. 
Die C hombo hat mindestens zwei Eing:inge, 
von denen einer direkt in den Antranith , der 

andere auf den Korridor hinaus fuhrt. Ferner 
sei noch der Zhanolh erwähnt , der Badezim
mer, Waschküche und meist auc h Abort in 
einem ist. Leerstehende Kammern werden 

als Lagerriiume für ::dl e möglichen sonstigen 

Besitztümer ge nutzt. Es ist im Übrigen ga ng 

und gä be, die Wohnung bei einer Ve ränderung 
der Famili engröße durch Umbau an di e neuen 

Bedürfnisse an zupassen, so da ss sich eine 
Wohnung (und damit auch di e innere Auf

teilung des Hauses) innerhalb we niger Jahre 

durchaus mehrfach verände rn kann. Lediglich 
die Llge von Antranith, C hombo und Zha

noth bleibt dabei meist unverändert. 

Der Vorliebe der Neristu für techni sc he Spie
lereien ist es zu verdanken, dass nahezu jedes 

Haus eine eigene Wasserver- und -entsorgung 
hat. Denn in einem der tiefsten Kell er findet 

sich eine Zistern e, in welc her das Regenwasser 

vom Dach gesam melt wird. 
Manche Hfiuser haben ;'.Usiitzlich 

zur Zisterne einen eigenen Brun

nen im Kell er, aufgrund der Kanali -
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sation und der sonstigen unterirdischen Bauten 

ist die Zahl solcher H:iuser mi t Brunnen 

jedoch sehr gering. In die Wohnungen gelangt 
das Wasser mittels Handpumpen, welche sich 
für gewöhnlich in Chombo und Zhanoth 

befinden . In der Chombo befindet sich unter 

der Pumpe meist ein ste inernes, irdenes oder 
metallenes Becken, das :lUch einen Abfluss 

aurweist. In der Z hanoth befindet sich der 
Abfluss meist in Form einer Mulde in einer 

Ecke und stellt gleichze itig den J\bon dar 
(Neristu hocken sich zum Verrichten ihres 

Gesc hii fts einfach über das Loch). Durch ein 

ausgeklügeltes Rohrsystem wird das Abwasser 
in di e Kanalisation, in seltenen Fiillen auch in 

die Gosse geleitet. Abflille werden durch ei n 
weiteres in der Chombo befindliches Rohr in 
den so gena nnten Ratten kellcr oder Germ/(/(o 

hinab geworfen und dienen den dort gezüch
teten Ratten und Hohlmaden als Futter. 

Neben den Be- und Entwässerungs

leitungen verfügen viele 

Hüuser auch über ein 
Belüftungssysrem, das 

mit vielen Rohren und 
Ventil;l1oren dafür 

sorgt, dass unange

nehme Gerüche aus 
Zhanoth, Chombo 
oder den We rkstiit-

ten wie auch aus 

dem Gerrakko sich 

nicht im ganzen 
Haus verbreiten, 

sondern nach dr:lll
ßen gelangen können. 

D iese Rohre ragen meis-

ten einfach aus dem D:lch 

•. • 

heraus, sind aber von oben mit einer 

Abdeckung versehen, so dass kein Regen hinein 
lauten kann . Ähnl iche Entlüfrungsein richtun

gen sind lliiulig auch Bestandteil der Abwas 

ser1citungen. Durch die Belüftungsrohre wird 
;lUch der Rauch aus den kisten- oder zylin

dedomigcn Heizofen (C/lOlld nach draußcn 

getragen, die flir gewöhnlich nur im Antra
nith zu finden sind. In den übrigen Kam
mern werden be i Bedarf kleine Koh1ebecken 

aufgestellt . D<l diese Entlüftungsrohre sehr 

weit oben enden, werden die üblen Gerüche 
zumeist vom \Vind in die <Inderen Stadtteile 

getr<lgen und stützen so die Behauptungen 

über die Unreinlichkeit der Neristu. 
Die Werkstütten und Handdsstuben der 

Nerislu befinden sich vornehmlich im Erdge
schoss und im Keller eines jeden Gebiiudes 

und unterscheiden sich von den vVohnungen 

nur durch etwas breitl.:re Güngl.: , grö
Bere IUume und sowie größere Tür
und Fensterölli1ungen . Ledigl ich 

geheIme Riiume wie beispielsweise 

die Fiilscherstube eines Graveurs sind nur 
durch ge heime Giinge erreichb;lr. So dringt 

a ll erorten der Geruch von Farbe, Holz und 

Leder, Kohle, Feuer und Stahl, Blut, Gewür
zen und Speisen wie auch die dazugehörige 
Geriiuschku li sse durch die Gassen. 

Aufgrund des Zusammenlebens der einzelnen 

Cirkel sowie Ger:iusehen und Gerüchen ist 
es oftmals - insbesondere für Neristu - mög

lich, ohne N,lchfragen auch in einem unbe

ka n nten Nerenith das gesuc hte Gewerbe zu 
finden, indem man einEIch die Ohren spitzt 

und im wahrsten Sinn des Wortes immer der 

Nase nach geht. Lediglich die C homma und 
Jambon genannten Br;itereien und Essstuben 

findet man überall im ganzen Nerenith zwi
schen den einzelnen anderen Cirkdstuben 

und -werkstiinen, wenngle ich die Cirkelmit

gl ieder ebenfa ll s zusammen in einer Gasse 
wohnen und auch dort weitere Lokalitüten 

betreiben. 

Hinter bzw. zwischen den Hiiusern findet sich 

lüufigein kleiner Innenhof: der meist zu meh

reren Gebiiuden gehört und nur selten größer 
ist :11s die G ru ncJfliiche eines der zugehörigen 

l-I:iuser. Hier fertigen die neristischen Hand

werker bei Bedarf jene Dinge an. für die die 
Werkstiitten zu klein sind, und transportieren 

sie schließlich durch ein Tor hinaus in die 

G:lssen. Besonders groBe V\'<nen werden zum 
'Tei l sogar direkt in der Gasse angl.:fenigt. Den 
Hof müssen sich die H<lnclwerker jedoch mit 

spielenden Kindern. Pfl:lI1zen aller Arten und 

auch dem Federvieh teilen. 

O rte der Geselligkeit -
chomma und Jomban 

»Wo allch immer du hillgehst, (/// fast jeder Ec/(c 

wirst du eint·n Ncrlstu findclI, der hgelldeillc 

Spcise ill sich hineillstopft. Aber das komml /licht 

VOll ungefo/IJ; denn ill ja/er Straße filldest du eine 

nenstische Essstllbe, /uo dic Vierarmigen gegritltes 

Gcjfiigef IIlId Rattcl/ cil/fi/{-IJ (/lU eincm Fenster 

heralls ved(tlllfi:n . Und so iSt es al/ch /lichlWeiler 

verwulldcrlich, dass cs iibcratf il/ den Straßcn 

l/(lch Essen riecht, so mall delln diesen Geruch 

iiberhallpl mit Essell ill Verbindung bringen mag, 

dC1I1I cs riecht zuweilen doch g(lnz anders als 

(/lIes, W(lS unsere Nascl1 als Essensgeruch empfill

&'11.« 

-S(I/tycos, ein Herumtreiber alls Korom{/l/thi(l 

Essen scheint eine der li ebsten Beschäftigun
gen des nachtgrauen Volkes zu sein. Und so 

ist auch die Anzahl der Lokalitiiten in einem 
Nerenith wesentlich gräBe r :1Is in anderen Vier
teln einer Stadt. Tatsüchlich verzehre n Neristu 

weitaus hiiufiger als andere Rassen einen klei
nen Imbiss zwischendurch, der zumeist im 

Straßenverkauf erworben wird. Neben den 
kleinen ßriitereien (in der Sprache 

der Vierarmigen Chomma gehei

ßen), die ihre Ware n direkt 
auf die Str:Iße hinaus ver

kaufen oder gar mi t einem 
transport:lbkn Ofen in den 

Gassen selbst 'i.ubereiten. 

gibt es ferner die tatsiich
liche Essstube (aufNeris

t;11 jomban ge nannt), die 
jedoch eine breiteres 
Soniment;ln Gerichten 

anbieleL Beiden Loka-

lit-;iten ist gemeinsam, 
dass die dort ver

kauften Speisen im 

Slehen vertilgt werden, 

denn Sitzgelegenheiten 
gibt es keine. Vielmehr erfolgt 

das Verspeisen von Gerichten aus einer 
Chomrna direkt auf der Straße und noch dazu 

n<lhe der Briiterei, so dass die Gassen dort oft

mals regeh-echt von essenden Neristu verstopfi 

sind. 
Daneben kennen die Neristu noch d ie jomba

!/oul/i, welche gewissermaßen eine Steigerung 
der gewöhnlichen Essstube darstellt und einer 

menschlichen Taverne am niichsten kommt. 

Allerdings besteht eine solche Jombanoulli aus 
etlichen kleineren Riiumen und Nischen, die 

mit Sitzkissen ausgestattet sind llnd daher im 
Großen und Ganzen einem Antranith ähneln. 

So begibt man sich auch nur dann in eine Jom

b;lIloulli, wenn mim sich dort bnge aufzuhal

ten und ebenso lange zu speisen gedenkt . Der 
Umst<lnd, dass siimtliche Kammern mit einem 

Vorh<lngzugezogen we rden, hat unzweifelhaft 
dazu beigetragen, dass gerade an einem sol

chen öffentlichen Ort die meisten krummen 
Geschj(te und zweife lhaften Ve rträge abge

schlossen \ycrden. 
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Gastliche Höhlen 
die Overcha 

»O/J. ich mgl' dil; soll'esl dl/ jemals mi/ den 

SNis11I Gesdliifte macht,,,. danll suche dir eine 

Unfer/(/llIji ill eil1l:rordt'l/llichm Herberge. denll 

i/l ihrem Viale/wirst dlll(cille (llIStlindigt, Schlaj

slal/jillt/"II!'" 
- 1:,';11 rei.;"/I(/(:r Hälldler:::'11 einem underen 

Eine neristischc I-krbt:rgc. Ol/crd/(/ gena nnt , 

unterscheidet sich dem Gru nde nach kaum 

von ei ner ncristischcn \~ohnung. Spe isera um 

nehst Küche bclindcll sich im Erdgeschoss, die 

übrige n SlOch vc rkc sind mit ei nzelnen Schlaf: 
zimmern ausgcst;lItCL Die Wirtsleute wohnen 

gewöhn li ch unte r dem Dach. Im Rcgdfall 

belindet sich auf jeder Etage ei n Gcmcin

schalts\\'ascbr:1Um, der von allen GjSlcn 

genutzt wird, wora n sich Nic ht-Ncrist u jedoch 

zumeist stön:n, da diese Rjurnc wie in den 

Wohnungen <luch den Abt ritt enthalten. Die 

Giinge zu den einzelnen Räumen sind jedoch 

weitaus weniger verwinkelt als in Wohnhiiu

se m. was in e rster Lini e daher rührt, d:1sS eine 

Overe h;l nicht so hiiuflg umgebaut wird wie 

andere H iius<.:r. 

Häuser der Kunst in 
Bildern, Klängen und 

Bewegungen - LUSUka 
und Rudocco 

_Ach, was sind sie I1l11"fiir ein eigenartiges Volk! 

U1/sereim begibl sich in die Palüste der Optima

lell, um die eigene KlIlIStfortigkeit IIlIler Beweis 

zu slel/t'II, Gemiilde u"d Statllell anzupre/sen 

odefeillJr/ch 11111" mit KÖJperspiel oder Stimme fiir 

WolI/gt/allen zu so/gell . Und was machen diese 

lIierarmigclI !3tlJ/(/lfSt'l1? Sie steIleIl ihre Wcrl(C in 
irgelldwclche Ec/(e/J iJl ihren Tht'aiNJI, wo sie 

kaum jemand wirl(lich sehell l(flIl!I. Wie sollte 

mUli auch AugclI haben fiir die nerislische KUl1st, 

so Jein fllld edel sie auch seill mag, wenn mall 

Hals über Kopf (Im dem Saale stürmt bei (/1/ deli 

wirren Stiickeu, die sie dON allffiihrel1? Und wer 

mag schOll ihu schaurige MI/sik ertragen'? Ich für 
meinen -feiln;cht!., 

- Eillllfnalwisc/u:1' Kiillstler zu 

einem menschlichen Kollegen 

Neben ihren Wohnungen und \Verkstänen 

kennen di e Neristu nur ei ne n weitere n Ort, an 

dem sie ihre Kun stfert igkeit anderen zugäng

lich machen. Dieses Zentrum ihrer Kultur, 

in ihrer eigene n Sprache ZI/S/I/(a genannt, 

ist gewisserm:dkn eine Mischung zwischen 

Kunstha llc, Museum und Schauspielh:lus. 

Der g-e\\'öhnlich als Sch<luhalle (Sukam) weit helgeholt, denn Kümpfe gibt eJ' dorl immer 

bezeichnete Bühnens<l:'d hefindet sich stets in wiedeJ; wellll allch kaum I/llter Nerisllf! Solllesl 

der i\ litte des Gebiiudes und ist mehrere Stock- du eillll1al knapp bei Kasse se;lI, gehe ruhigd(lhill. 

werke hoch, so dass man das Geschehen auf UnsereilJs kaJJu il/ deli Tumieren o/Illehi/J kaum 

der Bühne von etlic hen B;dkonen, Emporen 

und G:derien beob:H:hten kann . Die Bühne 

selbst har gewühnlich die Form eines in den 

Raum hinein r:lgenden Dreiecks, dessen Spitze 

im Mi nclpunkt eines Kreises liegt, der die 

Hauptbühne darstellt, aut" welcher sich der 

größte '[eil des künstlerischen Geschehens 

abspielt. 

Die \Vege zum Erreichen der Z ugänge z u 

den einzelnen Emporen und Galerien tlihren 

wie in den Wohnhiiusern der Neristll d urch 

etliche verwinkelte Giingc, die immer wieder 
in kleine N ischen münden, in welchen dem 

gewi lhen Betr<lchter alle rlei Kunstgegenstände 

vom einfachen Gemälde über Gravuren bis 

hin zu Wan dteppichen und Statuen priisen

tiert werden. Ab und:1n findet sic h d<lbei a uch 

e ine größe re Nische, in denen die Ange höri

gen der im Kun st hand\\'e rk liitigen Cirkel ihre 

Arbeiten an imeressierte Bes uch er zu verkau

fCn versuchen. 

Beim Betreten tkr Z usuka hat de r Besucher 

ein Ein trittsgeld zu entricht en, das noch dazu 

vo n 'J:lg zu 'Elg versch ieden sein kann und 

letztlich d,lVon abhiingt, ob und was Hir ein 

Stück au/geführt wird. Es hat auch keinerle i 

EinAuss auf di e Eint rinshöhe, wenn man die 

Auffu hru ng gar nicht besuchen und nur ei n 

wen ig durch die Giinge schle ndern möchte, 

W<lS insbesondere be im e rsten Besuch ni cbt

neristischcr Giiste für Verwirrung und Au tru hr 

sorge n kann. U nkund ige Besucher wä hl en 

im übrige n häutig den Balkon (K/wvech) als 

Platz aus, um soda nn wrihrend der Auflührung 

bestürzt fes tzustellen, dass sie von don led ig

lich die runde Hauptbühne se hen , die Ere ig

nisse inshesondere an der Basis des dreieckigen 

Blihncntei ls aber überhaupt nicht wahrneh

men könn en, da sic h die Balkone allesamt 

direkt darüber befinden. Vom Boden (The

razha) \Nie auch von den Empo ren (Hemthora) 

und den noch höher ge legenen G;derien (G/wl

racha) aus hat man jedoch Einblick auf die 

gesamte Bühne, wen ngleich es dort zuwei le n 

sehr eng und gedriingt zugeht. Stühle oder 

Sitzbiinke gibt es nich t, so dass insbesondere 

längere Auffuhrungen arg an Geduld und 

Du rchh aheve rmögen ze h ren, denn stunden

langes Stehen ist beileibe nic ht jedermanns 

Sache. 

,.Na/stll kämpfen lIicht, mdn /;j'eund, zumin

dest nicht gerne. Aber dellnod/ l(aJ/n man sie oft 
il/ ihren Are1len findelI, in deneIl sie die KUllst 

der Bewegung iibell, /JOII da /I/(II/ sagt, dass 

sich d(Jhinter eine geheime Kalllpfes/(IJ/Ist /Jer

beige. UI/d glaube lIidlt, das Wort Arena sci 

t'llIer bnlcgen! .. 

-Ein leollischa Gladiator zu "ill"l11 muh'rell 

G a nz im Gegensatz zur gest;dtende n Kunst 

in Musik, Schauspiel und Gestaltung befin

det sich die K:lInplkunst, die in der so genann

ten RlJdocco gelclur und gelernt wird. Eine 

Rud occo ist jedoch nicht nur Schule, sondern 

auch V'/cttk:llnpf:lren :_, denn neben Übungs

sälen und den \NohnSI:iuen der Lehrer findet 

sich dort ~llIch ein n:chteckiger oder qua

dratischer Kampfplatz von 5 bis 8 Schritt 

Seitenlii nge, um den he rum sich :1uf mehre

ren Ebenen hölzern e Galerien e rheben, von 

de nen Zuscha uer das Geschehen beobachten 

kön nen . Z u diese m Doccll ge nannten \oVett

kampfplatz besteh t im Gegensatz zu den übri

gen Bere ichen de r Rudocco ein allgemei nes 

Zugangsrechl, z um;d sich dort gewö hnlich 

auch Buchmacher aulh:dten, bei denen man 

:lufden Ausgang e ines K:nnpfCs wetten kann. 

Kiimptc finden dort lx;inahe tiiglich Slau, sei es 

zu Anschauungs- ode r Übungszwecken oder 

auch zur Bere inigu ngeventueller Ehrenhiindel 

(die jedoch in de r Regel wen ige r unter Neristu 

selbst, sondern vielmehr zwischen Nerislu 

und Angehörigen ,lIlde rer Rassen bestehen). 

Gege n einen gewissen Betrag können dort 

auch NiclH-Neristu ö!Tentlich St reitig ke iten 

austragen, was unter dcn Augen der imperia

le n Obrigkeit :tuf den Straßen kaum mögl ich 

ist. 

Eine Rud occo bietet nerist isc hen C harakteren 

den Vorteil, die Dienste eines Lehrmeisters 

zur Steigerung ihre r Kampllertigkeite n in 

Ans pruch nehmen z u könn en . Le h rmeister 

l:1ssen sich im Regcl fall für alle W.·dknlosen 

Na hkam pf techn iken (mit Ausnahme von 

Schwallzallgriff und schmulzigell 7hcks) sowie 

für die bewafTneten NahkampfTe rtigkeiten 

MesJCIIDolche, Schillfe und StuJ//pfe Hiebwaf

fen, BastlJrdstiibe, Sliibe und H lIlldgemellgewaf

fell sowie Linkshiindig finden. Darüber hinaus 

sind sie zumeist auch in di ve rsen Sel bstbehe rr

schungstechniken geschult und geben d ieses 

Wissen an lernbegierige Schü ler weiter. Den 

T..,kntwen de r Lehrer in der vom Helde n 

gewünschte n Fertigke it sollten Sie millW6+9, 

den '!;!lentwert Lehrcn mit lW6+6 e rmitteln. 

Die üblichen Steigcrungskosten fürdas Lerne n 

bei einem Lehrmeister si nd dabei natü rlich 

weiterhin zu e n trichten. Bedenken Sie dabei 

jedoch, dass d ie Neristu kei n Kiimp

fervolk sind und :wch die Za hl der 

Lehrmeister nicht allzu groß ist. 

Mehr als 3 STeigeru nge n im (myra-
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nischen) Jahr auf die vorgenannten ·Edente 

durch den Besuch eines Lehrmeisters In einer 
Rudocco sollten Sie Ihren Spielern daher nur 

in Ausnahmefällen gestanen. 

An manchen ·lagen finden innerhalb des 

Doccas regelrechte Turniere, die so genannten 
DocC(fmim statt, an denen ein jeder unabhiin 

gig von Sland und Rasse gegen die Entrich
tung eines geringen Starlgeldes teilnehmen 

kann . Die Rjnge der Galerien platzen dann 

meist formlich aus ihren Niihten, denn jeder 
Kämpfer pflegt Freunde und Gefährten mitzu

bringen, die ihn lautstark antcuern. Die Teil
nahme am Doccamiru verspricht neben Ruhm 

und Ansehen natürlich auch Aussichten auf 
einen Geldgewinn (meist die Hiilfte der Start

gcldeinnahmen), wenngleich schon manchem 

Siegt:r eben jenes Geld 3uf dem Weg nach 
Hause von finsterem Gelichler wieder abge

nommen wurde. 
Das weitaus bekannteste Turnier ist das all

jiihrliche So'DoCC;lmiru von Dorinthapolcs, 
welches - trdrt:nder \Neise - am Streittag in 
der dritten None des Chrysir beginnt. Dieses 

Ereignis zieht nicht nur etliche vVagemutige 
und erflhn::ne Kiimpter an, sondern auch viel 

imperiales Volk, d;lS sich an den Kjmpfcn zu 
ergötzen gedenkt. i'vbnchmal kann man in 
den ReIhen der Zusehauer gar die ein oder 

andere Triopta erblicken. 
Als Absonderlichkeit des Doccamiru sei schlus

sendlich noch erwiihnt, dass ein jeder {nicht

neristischc} Kimpter sich verpAichten muss, 
im Falle des - zuweilen durchaus vorkom

menden - Ablebens im Docca seine sterbliche 
Hülle der Rudocco zu vermachen . Diesen 
Anspruch setzten die Neristu im Fall der Lilie 

auch gnadenlos durch. 
\\las jedoch anschließend mit dem Leichnam 

geschieht, kann - 'y\'ie von der imperialen 

Bevölkerung auch - nur spekuliert werden . 
Die herausragenden anatomischen Kenntnisse 

des vierarmigen Volkes sind jedoch kaum von 
der Hand zu weisen. 

Verborgene Tiefen -
chumar und Dulam 

"Ach, was bist dll dodl fiir ein IlIlIIber Gesdle! 

Na/iirlidl haI der Hamlithu /(ci/len elgencn 

Ladm, in dcm du die J+(trell abholen I(allllst, ich 

habe dir doch gt'sagl, dass du ihll {llifdem Mar/(t 

mdlen ml/sst l Da /«(/l1l/st du gleich /loch einmal 

losgehen! Also (luf, ul/d velgiss nicht, dass sich der 

Markt ullter der Erde befindal« 

-eil1 Hal1dwer/(et alls Dorillthapoles ZII 

seillem Lehrlil1g 

Natürlich werden neristische '''laren nicht nur 

in den Werkstätten und Liden der einzelnen 

Cirkel umgeschlagen, sondern wie im übrigen 
Imperium auch auf dem Markt. Ein neristi

scher Markt, C/llIl11ar geheißen, liegt grund
s:itzlich unterhalb der OberAiiche, kan n aber 

auch von N icht-Neristu problemlos au(ge
sucht werden, zumal der Weg dorlhin gewöhn

lich auf Nac hfrage anstandslos gewiesen wird. 

Der Chumar ähnelt im Großen und G~lI1zen 
einem höhlenartigen Gewölbe, in welchem 

die Neristu ihre St;inde aufhauen und ihre 
Waren loszuschlagen versuchen . Innerhalb 

großer Nerenirhe kann es dabei durchaus vor

kommen, dass der vorhandene Platz auf dem 
eigentlichen Boden nicht ausreicht und daher 
einige Fliichen mit hölzernen oder sleinernen 
Podesten, Gerüsten und ;ihnlichem überbaut 

sind, um ,dIen ausreichend Platz zu bieten. 

Bei den Stünden handelt es sich weniger um 
Marktstiinde, wie sie gewöhnliche Helden von 

den imperi,den rvUrktcn gewohnt sein dürl:' 

ten, sondern um lange Tischreihen, aufdenen 
die Waren ausgelegt und ;lI1gepriesen werden. 

Manche Cirkcl errichten sog:tr kleine Buden 
auf dem Chumar, die in ihrem Besitz stehen 

und nur von den Cirkelmitgliedern genutzt 
werden dürten. 
Die Tische hingegen stehen allen gleicherma

ßen zur Verfügung, und wer etwas verkaufen 
will und nicht auf eine Bude zurückgreifen 
kann, nimmt sich den nächsten Tisch, der frei 

ist. Dieses Verhalten hat dazu geführt, dass 
ell1 Chumar noch um einiges unübersichtli
cher ist als der eigentliche Nerenith, zumal 

die Stiinde der einzelnen Gewerbe im gan".en 
Chumar verstreut und noch dazu an jedem 
Tag an einem anderen Ort zu finden sind. 
Der Chumar ist auch der Ort, an dem sich mit 
et,vas Glück gestohlene Besitztümer wieder 

finden lassen. Denn in der großen Unüber
sichtlichkeit des geschiifcigen Treibens findet 
sich für Hehler - von der heimatlichen 

Kammer einmal abgesehen - kaum ein besse

rer Ort, Diebesgul wieder loszuschlagen. Und 
wenn auch nur ein Bruchteil der Beh:wp

tungen des übrigen imperialen Volkes wahr 

ist, h;lben die bleichblauen Diebe auf dem 

Chumar nicht unbetriichtliche l'dengen an 
Hehlerware und sonstigen illegalen Gegen
st;inden im Angebot (nach denen man aber 

zumeist gezielt fragen muss) . 

»Eigcllarfigenueise dringen (/tu deli lIerisfiJchen 

Viertell(cillerlei MeldungeIl iiber VOIfiille nach 

{/IIß"II, die ein EilIgreifeIl IIlIsererseits elfordel"ll 

wiirdell, EJ !/IIHS somit eillt' oldllende H{/nd 

geben, welche die AllfgabCII der GardelI elji"illt, 

deI/li auch die - zugegcbmetmaßel/ seIteneIl -

KOlltml/gällge durch die Viertel der Vierarmigell 

habel/ bislal/g keil/erlei Griillde zur Beallslall-

dung gegeben. Auch die welligeIl Ilerisüfchen 

Angehörigen der Garden schweigen sich darüber 

(lUS III/d betonen viel'lU:hrdie Ordnungsliebe ihres 

VolI(es als Ursache fiir eben jene Un{/u./Jiilligl(eit. 

Allerdings sei an dieser SteLle nochmals explizil 

festgdwlten, dass es nach Ang(lben diverser wh
versiver Elemente eineIl geheimt'll Rat gebell soll, 

welcher die Angelegenheiten der Nenstll altf ebell 

vierarmige WeiSe regeln wiirde. Orte u/ld Zeiten 

solcher Zusammenkiinfte I(Olll/tell weder ermit

telt nodl der Wahdleitsgd/{//t dieser ße/wup_ 

l/lngen nachgewiesen werden . Es diilfie jedoch 

un/(/ug sein, die Exislenz eilles geheUl/eil Rates 

fiir Himgespil/Ste zu ed(/dren IIl/d auf weitere 

UntersucllIlllgen zu verzichtell.« 

- Aus eillem Bencht (/1/ dt'/1 Hondinar VOll 

Corabeniu, 4318/2, unter Ikrschluss 

Jeder Nerenith beherbergt ell1en Du/am 

genannten unterirdisch gelegenen Versamm

lungssaal, in welchem sich die Neristu zu 
allerlei Beratungen und Ritualtciern verS;lm

mcln. Die Zugiinge zu diesem Raum sind 

gut verborgen und hefinden sich zumetst in 
den Kellern einzelner H;iuser. Es wird pein
lichst daraufgeachtct, dass kein Nicht-Neristu 

Zugang zum Dubm erhillt. 
Dit:ser Versammlungsraum ;il1llelt von seiner 

Gestaltung her am ehesten eIner Höhle und 

erhöht sich zu den Ibndern hin. Diese Erhö

hungen sind meisl treppenartig ausgeschlagen 
oder gemauert, vereinzelt auch ;ws einfachen 

Holzstufcn zusammengezimmert. Auf diesen 
Treppen nehmen bei den Versammlungen die 

einzelnen Ne ristu Plat? , wobei sich Cirkelge

schwister stets zueinander zu setzen pAegen. 
In der Mitte des Dulam erhebt sich ein eben
falls gernauerles Podest, welches den Cirkel
oberh3uptern Platz bietet, so dass diese bei den 

Beratungen auch von allen gesehen und ver
st;mden werden können. Ähnliche Versamrn

lungss;ile finden sich hiiufig auch zentral in 

(oder hesser unter) den jeweiligen Gassen der 
einzelnen Cirkcl und können zumeist über 

geheime G:inge direkt aus den einzelnen Hiiu

~ern erre icht werden. 

PFeiler der Götter -
der Dir-An-Sun 

"Schal/ dir die Vierarmigell a!l, was für i'in Allf 

//f.:bells sie U/II ihreIl Pfeiler machen, lind dann 

sieh ~'illmal hili, wi~' oft sie das i/II/en aelz so wich

tigt' Gebäude betreten. Da halten sie sich fiir ein 

ebewo frommes Voll( wie die Löwellviedw; ohlle 

in ihrem Tempd jemals eineIl Gottesdienst (/bzu

halten. Ich sage du; die haben da ilgendetwas ZII 

vetbelgell!« 

"I#:nll du so begierig auf ihre Geheimnisse bisl, 

dalln geh doch einfach eillmal hinein! Aber du 
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traWl didl ebelHo wellig wie (ll/t' (lllderen, gib e~' 

dodl zu! Ich sage dil; wer sich dll hineinwagt, der 

ist des ToJt,:;!« 
-Gespräch ZWeI(T meJHchlicher Spitzel 

!;l1 butet eigentl ich 'Seelenführer') , wie die 

Priester des Annereton auch genannt werden, 

leiten ihr Volk durch die derischen Leben. 
während die ausnahmslos we ibl iche Priester-

kurz nach der Geburt eines Ncristu, welches 

Khaner'ra und Dur'an als einzigen Glaubens
akt gemeinsam \'olli',lehen, da hier eine Seele 

zurück ins Leben gegeben wird) oder bei den 
schatt Ansumyas ihren Dienst am Volk für Zeit verschiedenen Initiationsriten innerh;llb des 

Der Dir-A n-Sull, von Nicht~Neristl1 zumeist 
einti.teh als Pfeiler bezeichnet. ist das ge istige 

Zentrum der ncristischen Gesellseh,dt und den 

beiden Gottheiten Annereton und Ansumya 
geweihe Fiir gewöh nlich befindet sich dieses 

als hoher, steilwandigcr Pyramidenstumpf 
erbaute Gotteshaus (welches mit imperialem 

Dispens auch die Höhe des Horasp:1lastes 
erreichen bnn) zentral im Ncrenith und 

grenzt :llJch als einziges neristisches Gebiiude 

nicht an ein anderes an. Allerdings wird der 
Dir~An~Sun von den meisten Neristu nur 

selten betreten, de nn er ist vor allem Begriib
nisstiitte und Wohnung der Priesterschaft . 

zwischen den Leben versieht. So ist es bum 

verwunderlich, dass die Khaner'ra inmitten 
der neristischen Gesellsch;\tt stehen und ~lUch 

einem Cirkel angehören. bei welchem sie 

\\"ohnen, denn dort können sie ihre Autgabe 
zweifelsohne am besten vollziehen . Ihre wich ~ 

tigste Au(gabe ist die Lehre von der Reinkar
nation der Seelen und die damit verbundene 

Sammlung von \Vissen und Vervollkommnung 
der Existenz. Aus diesem Grunde absolvieren 

alle Kh:wer'ra vor ihrer Priesterschaft eine 
\vcltliche Ausbildung und betreuen daher in 
ihrem Priesteramt auch zumeist ihren eigenen 
Cirkel . Einen eigenen Cirkc1 der Khaner'ra 

Die Götterdienste finden üblicherweise auf gibt es {im Gegens:Hz zu den Dur'an genann-

den Dachterrassen der einzelnen Häuser stau, 
zumal fast jeder Cirkcl einen Annereton-Pries

ter (K/ulller'ra, auch Wegbegleiter genannt) in 
seinen Heihen hat, der auch dort wohnt. Aus 

diesem Grunde beherbergt der Dir-An-Sun 
nur se hr wenige Khaner'ra, da ihre Aufgabe 

in der Begleitung der Lebenden li egt, wäh
rend den Priesterinnen Ansumyas (DlIl"'an) 

die Betreuung der Körper und Seelen in der 
Zeit zwischen Tod und Wiedergeburt obliegt, 
welche sie in ihrem Wirken und auch Wohnen 

an den pfeiler bindet. 

Die Besta ttung der Mumien erfolgt in Nischen 
stehend sowohl im oberirdischen als auch 
im unterirdischen Teil des Dir-An-Sun. Die 

Wohnungen der Priestersch;:lfr und die ein

zelnen Ritualkammern befinden sich allesamt 
im oberird isc hen Teil, während sich die magi ~ 

sehen Kammern zur Fesselung der Neroiui 

immer dicht unter der Dachterrasse befinden, 
damit sie der bannenden Kraft von Mond und 

Sternen möglichst nahe sind . (Weite re Infor
mationen zum Totenkult der Neristu finden 

Sie in MM, Seite 108.) 

Niemand ;wBer de n Dur'an vermag zu sagen, 
lVie viele Mumien in den Bestattungsnischen 
ruhen und wie weit die Gänge unter dem Dir
An-Sun in die Tiefe fü hren, doch die Pries

terin nen verlieren darüber kein Wort. Alte 

Mythen und Legenden der Neristu sprechen 
jedoch davon, dass Ansumya selbst auf Bitten 

ihrer Priesterinnen immer neue Gänge und 
Nischen schaffl. 

Profession: Khaner'ra (Annereton-Priester) 
(KL J I, IN 13, eH 13, Vorteil Breitgefächerte 

Bildung {dabei steilt diese Profession gJ"lll1dsätz~ 
lieh die Zweitausbildung darl; GP 10; /Iurfiil" 

männliche Neristu} 

Die Khaller'ra (Ez. und Mz.) oder Wegbeglei~ 
ter (die korrekte Übersetzung aus dem Neris-

ten Priesterinnen Ansuymas) nichl. 

N ur wenige Kh aner'ra leben im Dir-An-Sun, 
und diejenigen, die nicht be i ihren Cirkclge
schwistern bleiben, ziehen durch das Land, 

um sich um jene zu kümmern, die fern der 
Städte und eines Dir-An~Suns leben oder 
keinen Wegbegleiter in ihren Reihen haben. 
Zudem stellt auch diese Wande rschaft eine 

Mehrung von W issen dar, welches später an 
Schüle r oder andere Kh aner'ra weitergegeben 

werden kann. 
Zum Khan er'ra fühlt man sich im Laufe seines 
Lebens durch ein einschneidendes Erlebnis 

oder eine in nere Stimme berufen. Üblicher
weise widerfahrt dem Neristo dieses Erlebnis 

während der Lehrzeit, so dass er alsbald 

nach Abschluss seiner Ausbi ldung Schüler 
eines Kh aner'ra wird, welcher fast ni emals 
dem eigenen C irkel angehört. Auf diese \\'eise 
eignet sich der Schüler sc hon während seiner 
Khaner'ra-Lehrzeit weiteres Wissen aus dem 

Berufseines Lehrers an. Innerhalb der neristi
schen Priesterschaften gibt es (abgesehen von 

den untergeordneten Schülern) keinerlei Hie

rarchie, denn vor den Göttern sind alle gleich. 
Allerd ings sind die Khaner'ra innerhalb ihres 
Cirkels der üblic hen Rangfolge unterworfen. 
Zeichen der Priesterschaft eines Khaner'ra 

sind seine Priestergewänder, die jedoch nur 

zu bestimmten rituellen Anlässen getragen 
werden und aus Zha/iit geschneidert werden, 

einem Stoft~ der vollständig aus Neristu-Haar 
gewebt wird und auch H aare des Priesters 

selbst enthalten muss . Der Si'K/wller'ra, der 

wie die übliche neristische Oberbekleidung 
als kurze, se itl ich geschlitzte Tunika geschnit~ 

ten ist (ein identisches Ritualgewand findet 
sich als Si'Dur'an bei den Priesterinnen Ans~ 

umyas), wird bei unterschiedliche Ritualen 

und Feierlichkeiten getragen: etwa beim See
Icnbeschauen (einem Ritual im Dir-An-Sun 

Cirkds (wie den Feierlichkeiten zu Beginn 

und Ende der Lehre junger Neristu). 
Der TlwI'K/ulI1(T'ra (ebenso geschnitten wie 
der Si'Khaner'ra, jedoch knöchclbng und an 

der Hütte nicht geschlitzt) wird beim 'loten~ 

zug sowie zu den meisten niichtlichen Gebets

stunden und Gottesd iensten angelegt. Seide 
Gew;inuer können bei einigen speziell en Ritu ~ 

alen durchaus auch einziges Kleidungsstück 

sein. 
Als letztes ist noch - obwohl kein Gnvand im 
eigentlichen Sinne - der Nar'roth zu nennen, 

eine Y-{(irmige Stola, die als Würdensymbol 

über der Festtagsrobe getragen wird . 

Ausweichen +2,2 weitere WKF + 1, I NKF 
+1, 1 FKF +2, Körperbeherrschung +1, 
Selbstbeherrschung + I, Lehren +4, Überre 
den + 2, Überzeugen +3,Ana tomic (Neristu) 
+ I, Götter und Kulte (Neristu) +3, Volks 

kunde (Neristu) + 2, Sternkunde +2, Lesen! 
Schreiben + 2, Heilkunde Seele + 3, Webkunst 

+ I sowie 5- 10 weitere Talente aus den Berei
chen Wissen und Handwerk um insgesamt 

+ 12 (max. +3 je Talent), die alle aus der Erst

profession des Lehrers stammen sollten. 
Beachten Sie dabei bitte die Regelungen 

zum Vorte il Breitgefacherte Bildung. Boni 
auf vorstehend genannte Fertigkeiten sollten 

nur auf di e bereits durch die Erstprofession 
gewähl ten Talentpu nkte vergeben und nur um 
den halben \V"ert (aufgerundet) angerechnet 

werden dürfen. 

50+1 
KE 12; orientieren Sie sich bei den Wundern 
an den aventurischen Mirakeln der Boron~ 

und der Marbo-Geweihten sowie zusätzl ich je 

nach erlernter Erstprofession an den Wundern 
Ingerimms (tUr Handwerksberufe), Hesindes 
(für Wissenschaftler und Künstler), Peraines 
und Travias (für haus- und landwirtschaftli
che Berufe) oder Aves' lind Phexens (für 'rei~ 

sende' Berufe, Schmuggler, Diebe); für einige 

Berufe können auch R:1hjas (Brauer, Brenner, 
Winzer, Gesellschafter und auch Musikanten) 

und Firuns (Ranen- und Kopfgeldjäger) Mira

kel her:1ngezogen werden . 
Ausriistullg: Friedensstifter, Neristu ~Stab, verbrei

tete Kleidung (neristisch), Sandalen, Neristu
Fesltagsrobe, Priestergewiinder (Si'Khaner'ra, 
Thal'Khaner'ra, Nar'roth), lederne Umhänge

tasche, Geldbeutel sowie die übliche Grundaus~ 

rüstung der Erstprolession 

AV: N.A. (ggfs. aber für die Erst

profession) 
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KörperpFlege 
"Du gibst dich mit diesen ViemrmigcII ab? Willst 

du genauso dred(ig /lnd ver/allSt scill wie diese 

Rattellgesidlter? H1t,~" soll dellli der HOllomt VOll 

III1S dCld(ell?" 

- Ein al/gesehener Hal1dwer/(e/ 

alls Sidor Combh zu se/I/('III Sohn 

Auch wenn man den Nenstu im allgemeinen 

Schmutzigkeit nachsagt und sie lüufig mit 

Ratten vergleicht, sind sie e in sehr reinliches 
Volk. N icht nur die Wohnungen werden 

sauber gehalten (eine Aufgabe, die die Pami

lie gemeinsam erH.illt), ,lUch der eigene Körper 
wird tagtiiglich gereinigt (meist sogar zweimal: 
nach dem Aufstehen und vor dem Seh l:l tenge
hen), indem er mit einem nassen Schwamm 

gründlich abgerieben wird. 
Dieser Schwam m ist nich ts anders als die 

geschiilte und getrocknele Fruclll der LutTa

ranke, die an vielen H äusern eines Nere nith 
emporwiichst. Durch das Abreiben mil dem 

rau en LujJasdu{)alllm \.vird sowohl die Durch

blutung der H au t gefordert wie auch die 
feine Körperbehaarung regelrecht gestriegelt. 

Ebenso wird das Haupthaar regdmiißig gewa
schen und mit Kamm und Bürste bearbeite(. 

Ein feSler Bestandteil der Körpe rp Aege ist auch 
das Einreiben der Haut mit Fett öder Öl, in s

besondere als Schutz. vor Sonnenl icht. Denn 

die lichtempfindliche Haut der Ne ristu ist 
weit:lUs anf:i lliger für einen Sonnenbr;md als 

die eines Menschen . Ein Neristu auf Reisen, 

der mehrere Tage lang: keine Gelegenheit 
hat, sich zu w;lsc hen, kann seinen Begleitern 

durchaus jegliche Laune vermiesen. 

Kleidung und Schmuck 

"Einc VOll dCII ullderen BL'wollllem des Gii/

denlalldes, insbesondere deli Kalzcllgnwltigt'1I 

gemit'delle !?{/sse silld die viaarmigell Nerislll . 

Durch ihre bevorzugt dlllll(le Kleid/lllg si/ld sie 

ill der Nacht nllr ~"dlluer zu cr/(t'II!1t'II, so dass 

verstiilldlich ist, dass viele Imperiale sich ill ihrer 

Nähe tllllUohl, ja Jogar bedroht fiihlell, IIlId lIie

mand weiß wid(lich, was sie ill ihn'lI großeIl Bel/

telll ulld Giirteltasdlen so allcs mit ~·id, fiihrell, 

ganz Z II J"CluueigclI VOll allerlei HlclJfell, die IIUI/l 

ullter den weilen UmhiillgclI verbergen l(al1l1. « 

~Fmglllmt alu Berichten der 

Ha/"l/(a-Expedition 

Neristisehe Kleidung ist in erster Linie prak

tisch und zweckm;ißig: I l1l Alltagskben bevor-
zugen beide Geschlechter eher schwan:e, 

enge Hosen (oft Echsenleder) und 

seitlich geschlitzte, breitschultrige 
Oberteile n;lmens J;:"dm (ebenfalls 

gerne aus Leder), die in einen breiten Gürtel 

gesteckt werden, an dem allerlei Ger:itschat:' 

ten und große TIschen hiingen. Bei even
tuellen niichtlichen Tiitigkeiten sinJ ihre 

Umrisse meist durch einen weiten, graublauen 
KapUZenl1l~llltel verhüllt. Als Festtagsgew;in

der tragen sie h;iuflg dunkle Roben mit weiten 

Ärmeln, durch die jeweils beide Arme passen 
und die mit silbernen Mond-und-Sterne-Sli

ckereien geschmückt sind . 
Sandalen (Qllalllsdw) und knöchel- bis knie

hohe Schnürschuhe (Tabi) stcllen das gewöhn

liche Schuhwerk dar. An Materialien flnden 
dabei Leder, aber auch fe~te Stofte Verwen

dung, die zum lei I mehrlagig verarbeitet 
werden. Beide Arten weisen zwischen dem 
großen Zeh und den übrigen Zehen eine 

Lücke in der Sohle auf; so dass man auch mit 
Schuhwerk an Jen Füßen ein Seil hinaufklet

tern und sich dabei mit den Zehen festhaltcn 
kann. Für bngere Wanderungen oder Arbei

ten, bei denen die Füße geschülzt werde n 

sollen, fertigen die Neristu darüber hinaus ver
e inzelt auch SehnallensticfCl ,lUS festem Dick

leder an . 

,, [11/ Schlaf, meill Kind, sind wir deli Göttern fast 

{'bellso Ilahe wie zwischell VergeheIl IIl1d Geburl. 

H1t/rlllll also solIeIl wir 1Il/J" zum Schlaf in andere 

Kleider hiillen aLs jClle, die wir zwischell IInSerel1 

Lebenlragcn!« 
~/Jllltti/"1l, Khaller'm alls der Slj)pe der 

Silberschmiede von Sidor Combis 

Neristu schl;lfl:n nackt, auch jeglicher Schmuck 

wird abgelegt. Dieser Brauch ist religiöser 
Herkunft, dl:nn t<lts;lchl ich sterben fast ;dle 

Ne ristu , die nicht durch Waffen oder elemen
tare Gewalt ein Ende flnden, im Schlaf und 

wollen so vor Annereton trelen, wie sie von 

Ansumya in die Welt gestellt wurden. Zudem 
hat dieses Verh:dten durchaus auch praktische, 

von der KörperpAege herrührende Gründe, da 

sie sich so zwischen dem abendlichen und 
morgendlichen \\~1schen nicht wieder anz.ie

hen müssen . 

"Dieser Silberc;dlllJlld( hier? DeI/ kal/lls/ du dir 

docll ohllehillllicht leisten, ist eille Arbeit VOll deli 

Vieretr/llell . J m/llCl"lIill war dir der A rlllrei[ schOll 

zu lellCl; IIl/d diese Halsl(e!h' I(ostet das FiilljJa

elle.« 

-EIII Cfll1wrcsisdlcr K{/ufmann Zll 

eillcm JUlIgen AllIallllir 

Ringe, Ohrringe, Arm-, Fuß- und Halsreden 

stellen die liebsten Schmuckstücke der Neristu 
dar, doch auch filigrane Ketten um Hals und 

H üften werden ge rne getragen. Dabei bevor

zugen sie helle Metalle wie polierten Stah l und 
Si lber, die an die Farbe des Mondes und der 

Slerne erinnern, doch auch Schmuckstücke 

aus Leder, Holz, Stein und Knochen werden 
als Gabcn Ansumyas gerne getragen. Gold 

und Edelsteine finden für Schmuck fast keine 
Verwendung, vom Mondstein einmal abge

~chen" Für Ohrgclliinge und Kettenanhänger 

stellen Mond und Sterne sowie Ornamente 
die bevorzugten Motive dar, Sonnensymbole 

hingegen sind verpönt . An Stelle von Ketten 
finden auch Lcdcrb;inderVerwendung,ebenso 

sind bunte, durchaus auch bedruckte "rüchcr 

beliebl, die zusammengerollt und um Knöchel, 
Handgelenk oder Oberarm gewunden oder 

zuweilen als Stirnbiinder getragen werden . 
Ein weilerer verbreileler Schmuck sind 

"Litowierungen, die rast ausschließlich aus 
Ornamenten bestehen . Bevorzugt werden 

HJutbilder mittigzwischen die Schu lterblätter, 

über dem Gesiiß, unter dem Bauchnabcl sowie 
zwischen Schlüsselbein und Brust, selten auch 

im N acken aufgetragen, gleich so, dass die 

Wirbelsäule bzw. die Verliingerung des Brust
beIns eine Spiegelachse durch die Tätowierung 
bildet. Weiterhin sind Oberarme sowie kreistbr

mige Bilder um Bauchnabel und Brustwarzen 

bel iebte Stellen" Angehörige eines Titowiercr
eirkels sind leicht an der Menge der H;lutbil

der zu e rkennen, da sie oft an nahezu allen 

vorgena nnten Körperregionen mit ihrer eige
nen Kunst geschmückt sind . 

E:ssen und Trinken 

"Sich sie dir an, diese graueIl Rattellgesidlterl Ich 

will lIIir gar lIiclit vorstellell, was die 1I0cll al/es 

ill sidl hineinstopfen! Ein alter Freu/ld von mir 

/wt /Ilal, als wir ([111 Vcdll/lIgcnI warell, so eineIl 

Fraß VOll deli Viemrmigt'lI gegessen, fll/d WCljJt 

du, was dalln war? Zwei Tilge spiilCl" ist er Ilre

piat! Hat ~"icll d{/bei gewullden wie ein Wtll"/ll, 

der ArmsleI Na', was ein Naistll eil/mal ill dm 

Fingem lIatte, d(lSJ" CSie ich bestimlllt nicht!« 

-/.;,'111 Bettler (/1{J dCII Gassen VOll Dorint/w/Joles 

Das Essen ist nach H:lI1dwerk und Glau

bensausübung der woh l wichtigste Punkt im 
Leben der Neristu. Traditionsgem;if) werden 

die Mahlzeiten, wann im mer es geht, gemell1-
sam mit der ganzen Familie eingenommen. 

Die wichtigste J'vlahlzeit stellt dabei das Nacht

mahl dar, bei dem die Neristu insbesondere 
kleine, meist aufwendig zubereitete Speisen 

hevorzugen, von denen es für gewöhnlich min

destens vier verschiedene gibt. Zu Feierlichkei
ten kann ein solehes Mahl allerdings durchaus 

zwanzig G;inge umL1ssen und mehrere Stu n

den in Anspruch nehmen. 
Doch auch wenn Mahlzeiten nicht gemein
sam mit der Familie eingenommen werden 

können, schätzen die Neristu beim Essen die 
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Gesellig-keit. Solern sie "ich in der :\"ähe eines 

Nerenith behnden. werden .sie nach "-Iögl ich. 
keil immer in ciner dcr \· ielen lmhissstuben 

eint' "-bh lze it zu sich nehmen. In einer sol
chen jombtlll hctinJen sich im Gegensatz zu 

einer mcnschlichen Schiinkc keilli.:rki Sit7.
gelegenheiten. denn für ,!!e\\·öhnlieh wird die 

Schale mit dem Essen mit dem unteren Arm· 

paar geh:dten. \\"iihn:nd das obere Armpaal 
Lött'cl und St:ihchen hiilt. Ein i\ lesser ist für 

nerist ischc Spcisen n icht crlorderl ieh (von der 

Zuhercitung einma l :1hgeschen), 
Die Zuhcre iw ng !:lSt a lle r Gerichte e rfo lgt im 

KflJisso. cincr gusseise rnen oder gesc h miedeten 
Mischung aus PI:lIlne u nd "101'1; d ie entkrnt 

an eine n Schild e ri nnert u nd zum Ei nsa tz 
sowohl :lufde m H erd wic :luch im Ofen geeig. 

net ist. 
Nerisru rü hren immer ei n pa:l r Stii bchen wie 
auch einen Lölkl in einer ihrer l aschen mit 

sich, da es in neri stischen Lokalen (ganz gleieh 

ob C hornma , Jomban oder Jombanouilli) für 
gewöhnlich kein Esshesteck gibt. 

»Gänz lich ond,'rcr N alln· geswüct sich die Siw· 

allall ill den Viertdll der lIerislischell Rassc, En-

teIlJ': Es /sI lIlIS hinläl/glich bd«(lIIIII, dass dil' 

Ncrislll al/ch lallgc Z eit mit sehr l//l'nig Nahrung 

auskommcn können. Zweitens: J.#ite Teilt- der 

Nahrung J·UI/1/mell (/US deli Vierte/li selbJ" /tnd 

wcrdm dOl'l geziichlel oder al/geballt, pflallzli

che Kosl iSI dabei oftmals lIurfli,. Neristlt selbst 

gu igl1et. D (IJ"{U li folgl: Eine Niederschlagung 

110 11 Aufställdell durch Abschollll1lg des Viertels 

I/Ild Einstellllllg /1011 N(lhnlllgsliefenlllgen haI 

;11 Bezug auf das Volk der Nerislll keinerlei 

ElfolgstlilSSichten. Ebenso ka!l!l al/ch ;/1 Ven-or

gUlJgsllotjiillell (/IIJgl'llnd der besolldercn ZIIS(l/1l · 

lJIensetz llllg der Nahmllg alls der Vormtshaltullg 

/llId möglichen Eigen/lersO/gul/g kcilll'J"hi N utzen 

pir die llidllllcriSlisd/(: Be/löll(cl"ll/lg gezogell 

Illerden. Zur Nicderhaltung der Nachtgrauen 

cmpfichlt J·ich daher die Entwid(//ll1g spezidler 

VOJgehcl/slllt'isen. f( 

- AltS eillem imperialcn Dossier z l/r Sicherheit 

ill d CII M etropolell, I/lIler Verschlws 

Neri slisc hes Esse n stammt zu weiten Teilen 

aus dem Ne renith selh.q , denn tie rische Kost 
wie Hohlmaden, Ratten. Ph;:la ch und diverse 

K.'itc r wird mIr den Kellern und H öfen selbst 
herangez i.ichrcr, w;ihrend d:ls meiste Obst und 

Gemüse von Kl euerpAanzen und -sträuchern 

Stammt. Getreideprodukte, bevorzugt Rei s, 
werden hingege n bei den MCllSchen erwor
ben, ebenso Fleisch von größeren Tieren wie 
v',rk, G ha;d, BIlltbüffel oder Hurd:l . Verein · 

zelt werden :lllcrdings Varke n auch in de n 
Hinterhölen gehalten, welc he für die Neristu 
als Milchgeber von In teresse sind, wenngleich 

da s Funer zugekaurt werden muss. Manche 

Hiiuscr n'e isen zudcm unter dem Dach einen 
Ibum mit s(:hr vielen kleinen Fensterschlitzen 

aul; in welchem ~ich Bienenstöcke befinden. 

P;tst alle Spe iserierc und .ptbnzen im ~ere
nith hahcn eine Gemeins:1mkeit: Sie wachsen 

und vermeh ren sich sehr schnell und gehen 

sich mit dem Futter zutfieden, das als Rest 

in der Chomho übrig bkiht. R:1lten geben 
(bhei d:1S h:iuligst "crzehrtc Fk:isch ilb und 

werden nicht nur im Gerra kko gez li chtet, san· 
dern :luch \'on den R,lttenllin,!!ern des Nachts 
in de n Gassen und der K;lIlal isa tion gefan. 

ge n. Auf den H interhökn fi ndet man zudem 
hiiuhg Enten und Hü hner, chenso stehen 

Katze n auf dem Speiscpla n . Katze n werde n 
abcr nic ht gez üchtet, sondern ein l;\ch gct';I11 -
ge n, eine Aufgabe, d ie :l uch von den Rmten· 

flingc rn erledigt wird. N icht nur böse Z ungen 
behau pten. dass d iese K;ttze n d urchaus die 
G röße eines Amauni r erreichen können, Z u 

Katze wird zudcm sehr häufig M:1uRua-Sauce 
gegessen, was zu dem doppeldeutigen Begriff 
"arnaunisch essen" geführt hat. 

Alk: Speisetiere werden clHweder am Spieß 
gegrillt und dann ':lufdie Faust' gegessen oder 
in kle inc Stücke geschnitten gebnllen oder 

gedünstet. Besonderes gutes Fle isc h fin det 
auch in dünne Scheiben geschni nen im Zhuri 
Verwendung, Auch ein ige In nereien wie Herz, 
Leber und N ieren werden kle in gesch nitten 

und ZUS:lmmen mit Gemüse in Pastetchen 
geft.illt oder :1l s Einlage in Suppen und im 
Reistopf verwendet. Ge rade der VerLehr von 
Innereien wird allerdings oft von einem star· 

ken Aberglauben begleitet. So soll H erL be i
spielsweise di e Konstituti on fordern und Leber 
reinigend sein , derweil der Verzeh r von H irn 

ebenso dumm machen soll wie ein Tier. 
Die fingerbnge n PIl(l(Jc/J ode r Schlangenwür. 

mer werden in großen Wasserf:i ssern (in KcI · 
lern und Höfen oder :llIeh in der Chombo) 

ge halten und ab und :l1l mit ein paar zerhack· 

ten Resten geflittert. Sie werden lebend geges
sen und für gewöhnlich vor dem Servieren mit 

eint:r scharfen oder süHs:llIren Soße übergas. 

sen oder mit Kriiute rn beSlrcul. 
Den ebenlall s im Keller gezüchteten Hohtma· 

den (doppelt d;lUmendick, h:lnd lang, weißes 

Fleisch) wird Mau l und After abgeschnitten , 
der verbleibende Darm ausgedrückt und aus· 

gewaschen (der Darminhalt gibt ein gutes 

Phaach· Fuuer :1b) . Dieses rohrfcirmige Fleisch 
wird entweder in Ringe geschniuen, mit Teig 

umhü llt und in Fett ausgebacken oder aber mit 
einer Paste aus Fleisch oder Gemüse gefüllt 
und im Oien geg:lrt. 
Ebenso im Keller oder :1uf dem Hof werden 

in engmaschigen Kiifigen dicJalllboloya . Kätcr 

gezüchtet, di e als Eintopf; geröstet zum Knab~ 
bern, im Reistopf oder ro h zum 'f unken mit 

versch iedenen Soßen gegessen werde n. In den 

HötCn werden zudem auch Schnccken gehal
ten, die entn-eder roh aus ihrem Haus gezo

gen, in der Suppe geg;lrt oder im OtCn gcg-rillt 
\\'crden . Ebenlidls bdicbt ist Fisch aller Arten, 

der jedoch zllmei~r \'on ande ren Rassen, noch 
d,lZU in haltb;lr gemachter Form, herange
schant \.vird. 

An de n Hallswiinden wachsen allerlei Ranken 

mit verschit:(lt: nJ ~Hbigen SchotL'l1, die eben
~ov i ele Gcschmack~richtungen wie Farben 

au6,\·e isen , icdoch stet~ mild-sc ha rf bis nic

derhölli sch scha rf sind. Ebenso gecle ihen ver
sch iedene Bohnen· und Erhsengewächse, die 

gewöh nl ich erst dann geerntet werde n, we nn 

die Kerne so groH geworden sind, dass sie 
!ast di e sc hon trocken we rde nde n Hü lsen 
sprengen . Die cigenrlichen Ke rne we rden als 
Gemüse gegessen od er zu r Vorr:Hsh:lhung 

getrocknet, wä hrend d ie harten Schoten zu 
Mehl ge m:lhlen we rden, Aus diesem Mehl 

werd en zus:lInmen mit Gewürze n, Kriiutern 
oder Zucker kleine, Aache Brote gebacken. 
D:1s beliebteste Bohnenge wiichs ist die Fell · 

erboll/Je, deren Kern e vio leu mit schwarzen 
Sprenkeln sind, bei Menschen aber starke 

Bauchkr:impfC verursacht, Ebe nfal ls :lls Ibn· 

kengewiic hse finden sich all erlei Beeren, Wein 
sowie der KIt,ltcmp}(:I, weleher kleine, gelb· 

grüne Früchte triigt. D:lIleben werden auf den 
Dachlerr:1 ssen und in den H öten oftm:l1s noch 
'lom:llen, Auberginen und Zucchini sowie 

L-lUchgcwächse angeb:1ut, di e auch in Töpfe 

und Kübel gepflanzt gedeihen. 
Pilze, di e in den Kcll erriiumen gezogen 
werden, stell en einen weiteren Hauptbcstand . 
leil der ncri stischen Kü che d:lr, Die Neristu 
kennen rund drei Dutze nd \'erschiedenc Spei. 

se pilze, von denen al lerdings gut zwei Drittel 
für andere Ra ssen unge nießbar oder gar giftig 
ist. Einerder beliebtesten Pil ze ist der SchUlarzt: 

Stdllllllt, dessen G enuss lur :dle Rassen bis :lUf 
Neristu und Shingwa tödli ch endet. 
Das typisc hste neristi se he Gericht dürfte wohl 

der ReistopJ se in , dessen Zusammensetzung 

keine G renze n b.:nnt und :lm ehesten einem 
Ein topf ohne Flüssigkeit gl eichkommt. Auch 
wenn es eimönig klingen mag: Selbst wenn 

es eine gan ze No ne lang nu r Reistopf gibt, wird 
es doch :ln jedem 'Elg anders zubereitet sein. 

Zumeist gibt es beim Nac htmahl sog:lr meh· 
rere Anen von Reistopf; die sich in den Zutaten 

und vor allem in derVerwendung derGewürLe 
umerscheiden, so d:l sS die Gesc hmackspalctte 

durch:lus von sehr scharf über S:lUer bis hin zu 

süH reichen kann. 
Zhuri hingegen ist eher ein G eri cht für beson· 

dere Anliisse, wobei das WOfl Geric ht eigent~ 

lich völl ig unpassend ist, denn letzten 
Endes handcltes si ch dabei mehr um 

H :ippchen von meist guten bi s erl e· 

senen Zutaten, di e kunstvoll und 
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:lUfwendig zubereitet werden . Auch hier sind 
die Möglichkeiten s,hier unerschöpflich . Als 

Beispiele seien hier mit Mus aus Sch nec ken 
und Klctterapfcl gefüllte Pil ze, Beeren reisbiill 

ehen im I.arten R:m enspeckmantd, ka nd ierte 

Jamboloyab fer, mit Zwiebel ri ngen umwi
ckelte und in Kn oblauchö! geschmorte Auber

ginenschei ben und honiggdullte, mit Fischfi lct 
umwickelte C hrel lschote gena nnt. 

TaJ1na werden di e vielen kleinen Pastetchen 

mit zumeist süßlicher Fleisch-, O bst- und 
G emüselullung genannt, die entweder in Fen 

ausgebacken werd en oder in eine dünne 
Suppe kommen , während Hachprath aus einem 

langen , dünnen ausgerollten Stück leig her
gestellt wird, das mit sehr sch,lrfer F1cisch paste 
bestrichen, aufgeroJ!l und im Ofen gebacken 

wird. 
Als besondere DeJikalesse gil t Sch lange, die 

entweder ausgenommen und gehäutet im Ofen 

gebraten und erst wührend des Mahles zerteilt 
wird, als Ragout in einer Rahmsauce oder aber 

in handlangen, pikant gefü llten Stücken ser
viert wi rd . 

'Nährend der Haupterntezeit kann ma n im 

übrigen fas t überall lange Schnüre auf Dach
terrassen und über den G assen erb licken, an 
de nen Obst- und Gem üsescheiben sowie Pilz
und F leischstücke zu r Vorratshaltung getrock

net werden. PulpdIen fi ndet man in einern 
Nerenith nur sehr selten und als allerletzten 
Notvorrat. 

An Getrünken kennt man das neristisc he Boh
nenbier (Hachbah genannt, welches aus vergo
renen Bohnenhülsen gebraut und dabei oftmals 
noch scharf gewürzt wird) sowie das CII/!a, ein 

aus Pilzmus hergestelltes bierartiges Gebräu, 
das auch zu Sch naps weiter destilliert wird; 
Culla und Cul laschnaps sind für Nichtneristu 

meist noch gefährlicher als die ohnehin schon 
ungenießbaren und giftigen Pi lze, die als Basis 
dieser Getr~inke verwendet werden. Ebenso 
werden Saft und Wein aus allen im Nerenith 

angebauten Obstsorten sowie -ree aus ver

schiedenen Kräutern, aber. auch aus Obst und 

Gemüsebestandteilcn hergestellt. 
Das typische neristische Getr~ink ist allerdings 
gewürztes vy",sser, zum Teil auch vermischt 

mit 'Iee oder S;1I1:, sowie die be im Kochen 

anfallenden Brühen. Es ist zudem üblich, die 
zum Kochen benutzten und daher Soßen- bzw. 

Gewürzres(e enth;lltenden Töpte mit Wasser 
auszukochen und daraus eine Art Verschnitt 

zwischen Würzwasser und Brühe herzustel
len. 

Musik und Kunst 
"Dil' a/ljji"ihrl'lldl' K/lllsl de.; vieramigen Votl(es 

folgt iilwlieh el~Rmtii/JllichclI Rege/n wie jene 

A1arasl(all s: Gcrade im Tlu'aler seheilll dic Her

l(llllJl der Wicht igsten Stücke IIIS VClg('ssen gera

ten zu sein, so dass viele Alljji"ihnwgell lJlehr eille 

ritueUe den ll tatsäd//idle Bedeulllllg haben lind 

damb f ür die III CI~,t CJ1 N eristll wohl als cbcJlSo 

/Inverständlich wir/(en müssen wie ji"ir /lllser

ems." 
- Fragmcnt alls Berichtcll der 

Haril(a-Expeditioll 

Musik spielt bei den Neristu eine geringere 
Rolle als in anderen Kulturen. Insbesondere 
der Gesang wird wenig gepAegt und dient 

größtenteils religiösen oder trad itionellen Zwe
cken. Dennoch wird der PAege und Weiterent

wicklung der musikalischen Fähigke iten eine 

große Bedeutung beigemessen, da die Verwen
dung von Instrumenten bei den Glaubensri

ten ei ne nicht zu unterschätzende Rolle spielt. 
H;i u figste Kunstform ist die SI1(ly- ~1mw, von 

Fremdrassigen auc h 'neristische Oper' gehei 

ßen. Dabei kommt jedoch nur in den seltens
te n Fällen auch Gesa ng zum Einsatz; vielmehr 

verhält es sich so, dass ein T heaterstück von 
den Darste llern in normaler (neristischer und 

dam it sehr gestenreicher) Sprache dargeboten 

wird und die jeweilige Szene durch eine pas
sende Musik untermalt wird . Szenen echter 

Stille (ohne Sprache u nd Musik) si nd äußerst 
seilen und gehen allgemein als St ilbruch. 
D ie einzel nen Stücke haben zumeist religiö

sen oder geschichtlichen H intergru nd, einige 
wenige Stücke sind gar so all, dass sie aus trad i
tionellen Gründen zwar noch im mer und auch 
recht hüufig aufgeftihrt werden, die Ne ristu 

jedoch kaum mehr etwas über den H imer

grund und die Moral der Geschichte wissen. 

Es gehört gewissermaßen zum guten Ton, 
regelmäßig solche Auffuhrungen zu besu

chen, auch wenn der Sinn verschlossen bleibt. 
Neristische Künstler, die viel Zeit mir der 

Aufführung dieser alt überlieferten Darbie

tungen verbringen , beginnen nach einigen 
Jahren oft abzustumpfen und la llen schließlich 
dem Wahnsinn anheim. Ein niehtneristischer 

Zuschauer, der zufallig in eine solche Vorstel

lung gerät, verbsst meist spätestens nach der 
Hältte der Aufführung mit wirrem Sclüidel 

fluchtartig den Saal. 

An Instrumenten finden dumpfe Schlaginstru 
mente , vornehmlich Trommeln und Pauken, 

aber auch Schlaghölzer, Klappern, Glocken 

und meta llene Rührseha!cn sowie der Gong 
Verwendung. Ebenso sind Xylophone mit 

mehreren aneinander gereihten Klangkörpern 
aus Holz, Metall oder Keramik sehr verbreitet. 

\Vesentlich schwieriger zu spielende Instru -

mente mit bis zu mannshohen, schwingend 
;lUIgclliingten Metallröhren ist ebcnblls recht 

beliebt. 
Daneben ex istieren verschiedenartige Sai

te ni nstrumente mit mehreren I-liilsen, die 

zu meist au f dem oberen H al s das 'gewöhnl i
che' Klangspektr um sowie mit dem u nteren 

H als eine Rei he von Basstönen abdec ken. 

Fern er ken nen die Vicrarmigen auch Flöten, 
d ie allerdings entweder sehr lang sind oder 

aber zwei oder gar vi er Klangkörper haben 
und daher nur von Neristu in vollem Umfang 
gespielt \-verden können. Prunkstück des [1(ris

tischen Instrumentenbaus ist sicherlich die 

gänzlich aus Metall (bevorzugt Silber) gefer

tigte Querflöte, deren Mechanik (absichtlich?) 
so angeordnet wurde, dass sie tatsächlich von 

keiner anderen Ibsse auch nur im Ansatz 
gesp ielt werden könnte . EbenEd is zu den 

Flöten zäh lt der Dudelsack, der ebenfalls mit 

mehreren zu greifenden Klangkörpern verse
hen ist. Diese r hat zudem mit dem neristi

sehen Kru mm horn und dem Drallam (einem 
dröh nenden Holzstab) die Ge meinsamkeit, 
sehr tiefe Töne zu erzeugen, deren Schall man 

sogar ftihlc n kann. 
Viele ne ri stische Instrumente umfassen (wie 

das Gehör der Ne ristu) ein größeres 
Klangspektrum als das der anderer Rassen, 

so dass jene neristische Musik oftmals nur 

unvollständig wahrne hmen können und daher 
gering sc hätzen. Für (d ide Rassen sind die 

hohen Töne insbesondere der F löten oftmals 
schmerzhaft und veranlassen solche Zuhörer 

zur ei ligen Flucht. 

Neben den vorstehe nd genannten tragbaren 
oder zumindest transportable n Instrumente n 
sei abschl ießend noch das Fholyorn erwähnt, 
welches der Orgel ühnelt und gewöhn lich nur 

in einer Zusuka zu finden ist. Neben Pfeiftö
nen verfügt diese Instrument noch über etliche 
Komponen ten aus dem Bereich der Schlag
und Saiteninstrumente und wird in seiner 

Gesamtheit über ein kompliziertes System von 
Hebeln , Knöpfe n und Tasten bedient. In voll 

endeter Form kann das Fhoryorn allerdings 

nur von Mechanop'lthen gespielt werden . 

"III ihrer Gesamtlleit scheillt die lIeristisclie KlIlISt 

Jedoch aus dem GegCllJ"atz hcraus zu leben: Wäh 

relld A1osil( und Theater gaadezu ullwirklich 

!ll/d fremdartig wirken, iibt die GestaltuJlg ob 

ihrer PrdzisioJl .;tad(c Al/zidwl1gsk.mft (/Uf deli 

Betrachter aus. Kaum ein ({nderes VolI( ist zu 

eil/ei" derart getreu lichen D(/rstellullg;'/ der Lage, 

('S sei dCl1n durch die Zuhilfenahme von J\1aglc, 

wie wir es von den avellfllnscllen Elfellvälk.crn 

I(CIIII(:I1. " 

- Fragment alls Berichten der 

Haril(a-Expedition 
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Die gestaltende Kunst in Bild und Form tolgt 

iihnlich bodenständigen Prinzipien wie das 
Leben der Nenstu selbst : Abstraktes und Ver

schwommenes ist ihnen fremd , so dass Bilde r 
\\"ie :1Ueh gestaltende Kunst sich sehr nah an 

die Wi rklich keit halten. Lebensechte Darstel 
lungen von tatsiiehlichen Gegebenheiten, Per
sonen und Objekten sind daher die Regel, 

mystische oder historische Darstellungen gib t 
es hingegen nur selten und dann von entspre

chendem Alter. 
Kein Neristu birne ;lllf die Idee, ein Bildnis 

eines anderen :lnzulcrtige n, den er nie selber 

gesehen hat. 

Ebenso -
werden auch andere 

Dinge und Ereignisse, die man nicht .-
selber in Augenschein genommen oder miter
lebt hat, nicht dargestellt. Daraus erklärt sich 

auch, \varum es keinerlei DarstellungenAnne
retons und Ansumyas gibt, denn an die Zeiten 
zwischen den L:ben und an das Antlitz der 
Götter kann sich kein Neristu erinnern. Die 

Anfertigung eines Bildnisses, das die tatsäch

lichen Gegebenheiten nicht widersp iegelt, ist 
für die Vierarmigen au(grund ihres Hanges 

ZUr Perfektion unvorstellbar. Die Fälschung 

aueh a lter Kunstgegenstände hingegen ist ei ne 

ganz andere Sache, sot\:rn man jenes V·lcrk 

schon einmal geschen oder bei der Ankrti

gung der Kopit: sogar vor Augt:n hat. 
Neben der im ganzen Imperium "erbreiteten 
gestaltenden Kunst wie Bildhauerei und Male

rei sei insbesondere der Bereich der Gravuren 
t:Twiihnt, in ",elchem es ediche m:ristische 

Künstler zu wahrer Meistcrschaft gebracht 

haben . Dieser Kunstbereich beschriinkt sich 
nicht nur aufklcine 'feile wie Becher, Schalen 

und Schmuck, sondern umr:'lsst :lllch große 
Metalipiauen, auf denen mittels Gravuren 

ganze Gem:ilde angdt'Ttigt werden (die nacLir-

lich autgrund der langen Arbeitszeit auch ihren 

Preis haben). Außerdem we rd en in den neris
tischen Künstlerwerkstätten auch Intarsien

und Einlegearbeiten ;lngefertigt, eine Kunst, 

d ie ;luch von Optimaten, Honoraten und sons
tigen wohlhabenden Bürgern dcs Imperiums 

zur Gestaltung von Fußböden und Wänden in 
Anspruch genommen wird. Letztlich sei noch 

die Kunst der Stickerei genannt, welche man 

in der Form von Wandteppichen in fast jeder 
neristischen Wohnung finden kann. 

Recht und Gesetz 
"VOJ/ wt'gen Gel'l'chlig~eil! AI/ch WCII}} cill Cir~d 

eill Clrl(cll~''f. Doch wa !(C/ll ['Ic/'{lr", I~·t, da ha/ 

es schwa g'gen die Speichel let'~ellde/J /lais/i

sd/ell Leg/timatm! Ich haue ja schOll G/iid(, d{/ss 

,dl /loch lIIi1 dem LebeIl d(/vo/Jgc~omlllclI bill. 

VIII cin Haar hiittt'lI die midi (lufgejj 'essell l« 

-Eill (WWllllisduT Dit'b a!ls Ba/all Cal/tara 

nach dcm Ende ginc/ Verhalldlllng 

Im Nerenith gibt es \\'ie übcrall das Nebcn
einander von imperialer Ordnung und Cir

kelrecht, wenngleich das 

Cir
kelrecht 

hier noch stär-

ker gilt als andernorts. 

Übe rha upt scheint die imperiale Ordnung 
ohnehin nur am Tage Gültigkeit zu haben, 

denn in Jer Nacht, V:'enn sich in den Gassen 
außer Neristu kaum jem,lIld authiilt, interes

sieren sich auch die Garden nicht fürdiedunk

kn Stiege. Auc h Verstöße bei Tage überlassen 
die Garden gern den C irkcln, insbesondere 

dann, wenn es sich um Streitigkeiten zwischen 

den Vierarmigen handelt. Doch selbst 
wenn andere Rassen in di e Streitig

keiten verwickelt sind , kümmern 
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sich die Ga rden nu r sehen darum, sei es aus 

einer Unl ust he r:lUs oder e infach a u ~grund der 

Höhe des Ikstec hungsge ldes. 

Die Verhandlu ngen vor den neristischen eir

b :: lgeric hten unte rsc heide n sich ledigl ich im 

Strafmaß vo n de nen anderer R'lssen, und 

n:ltürlich werde n Ne ristu in Verfahren gege n 

Andersrassige me istens bevorz ugt, wenn nicht 

wirklich g robe VerstöBe vorliegen . E in Verge

hen, für da s ein Ne ristu zu I:ingcrem Fron

di enst (quasi eine begrenzte Sklavere i, die den 

Viera rmi ge ll j:l eigentli ch zuwide r ist) oder 

einer hoh en Entschäd igungszahlung führe n 

würde, kann bei :lIldc rc n Rasse n, insbesondere 

Amau nir, durcha us die Verurteilung zu m 'Tod 
eIn reh \I{' r.~ p(' i .~ (·n ' Y. lI r Folge h:1hen (was ehe n 

e in Ende in der neristische ll Küch e bedeutet, 

insbeso nde re N ichtamaunir können sich für 

gewöhnl ich aber durch die Liefe rung ei nes 

oder mehrerer g roßer Flei sc htiere freikaufe n). 

Nertar!:Ju 
aus den 

Der Tod 
Schatten 

", Sie sind geflihrlich, sage ich dir! Eiullla!wo!Itr;!I 

wir unser G/iicl( versuchellulld haben einen Viel'

an/I bestohlen. Ging auch gUI, dachten wil: Dodl 

wenig späler tauchte er plötzlich vor I/I/S auf, wie 

aus dem N ichts. Da sind wir se/weil abgehauen, 

doch der hat sich m1unsere Fersen gesetzt lind 

wiire III/S gefolgt, bis er sein Zeugs zuriick gehabt 

Mille. Da haben wir UI/S danll getreullt, und er ist 

hilltel' Gfwmek hel; der allch lIlIsere Beute trug. 

Also hab ich dWII1 deli Viel'llrm velfolgt. Und wie 

ich da hilller dem hel' renne, fUIl er deli Gfwmek 

auch schon einge/lOlt lIntl (//1 ihn eingeschlagell, 

aber w ie! Das sah flut (l I/S, als würde er dabei 

Akmhtllif( machen, (/l/S Rauengesicht l A lso hab 

ich meillen Friedensstifter (ms dcm Giind gezo

gell, doch 1Ioch bevor idl die beiden erreichte, 

halle da Viemrlll deI/ Gllame!( schOll !lIedelge

macht, ul/d das il/ller!llIlb f(iirzester Zeit! Erwischt 

hab ich dell /laliidich lIidu me/li; wie vom Erd

hoden /lasch/ligt war a (111 einlIlai, I/I/d unsere 

Bellfe (/laI' flllch fUlsch. Und der Ghamef(, der ist 

seitdem ein Kriippd und IUllgN! IIlfll irgclldwo 

ill der Gosse haum, wenn er del1l1l1och lebt. Nee, 

mit deli lIiemrllll:flen lasse ich mich mif keineIl 

Kampf ein. Und du solltest das auch nie/li Ilfn, 

welln dir di'in Lehen lieh ist!., 

- Illrek, ein Dich al/s _HlIyenios, 

'ZII eillem Cirkelhrutler 

und auch in sonstigen Scharmützeln ziehen 

sie ihre Vorte il e a us dern zwcltcn Armpaar 

(MM 129) . 
Noc h geheimnisu mwitterte r ist a lle rd ings die 

gehe ime Kampfkunst de r Ne ri stu, die sie 

se lbst Nl'rUII)'" ne nn en. Diese K,Jmpftec hnik, 

di e sowohl waftcnlosen wie auch bewaft"neten 

Kampf um/:\SSt, ist ,JUS eine r Abwandlung 

ei ner Medit:lIionslechnik de r Priesterschaft 

hervorgegange n und bedingt daher ein exzel 

lentes Zusammenspiel von Körper und Ge ist. 

Nicht jeder Neristu ist mit de r Gabe gesegnet, 

Ne rtar yu erlernen zu können. Die jen ige n aber, 

die Nertaryu beherrsc hen, stel le n gcf;ihrliche 

Gegner da r. 

Ne rt:lr yu wird wie ge\.vö hn liches Ringe n oder 

Stabkampf in der Rudocco gclehn, und a uch 

d ie Pri ester we rden im Di r-An-S un in dieser 

Kampf technik ausgebi ldet (di e insbeso nde re 

den Priesterinne n Ansum yas im Kampf gegen 

Nero lui wertvol le.: Dienste le istet). 

Nertaryu (Gl'lstes/(HtJt; 25 CF, lIurflir Neristu) 

Die Kun st des Ne rtaryu kann sowohl bewatt:· 

net wie auch un bew:lfTn et angewandt werden . 

Letzten Endes hande lt es sich dabei um 

eine Fokuss ie rung der körpe rlich en KrJlte 

in di e Kamp/bewegung. Allerdings ist die 

Anwendung di ese r Ge istes krafi: nur bei waf

fe nlosen Kampf techn iken (:lußer Schwan zan 

griff, Kopfstoß und Schmutz ige Tri cks) sowie 

Messern/Dolchen, Scharfen und Stumpfen 

Hiebwaffe n, Schwertern , Bastardstäben und 

Stäben sowie H;mdg:emeng:ewa ftc n möglich. 

Gerade im watTen losen Kampf muten die 

Bewegunge n bei de r Nutzung vo n Nertar yu 

im Übrige n z um '!Ci l recht a krobati sc h an. 

Alle rdings ist Nerta ryu :lU ch eine ziemlich 

Kriifte ze hrende Angelegenheit. Jede KR, in 

der diese Fähi gke it a ngew;:lI1d t wird, kostet 

den Nertaryumo (m; Nert;lryuma, wo, Ne r

rar yumi , Mz.) e inen AuP Ztlsiitzl ich. In tin 

gere n Scharmüt zel n wird ein Ne ri stll daher 

immer wieder eine gewühnliche Attacke und 

Parade :l!l\\'enden, um se ine Ausdauer nicht 

über Gebühr zu belaste n. 

Gerade die Elfiz ien;.: des Ne rtaryu hat diese 

Kam pf technik in Verruf gehr;"ht. zu mal di e 

ehe r llu r m it durchsc hn ittlicher Kampfkraft 

agierende n Nerist u damit betr:ic htlichc ll Scha

den a nric hten können. de r selbst einem erk,h re

nen Leon ir-G ladiator zum Verh:ing-n is werden 

kann. 

Viele Gerüchte er;.:;i hlen von den dunklen AT/PA: je nach \Vert der benutztcn Kamp f .. 

Umtrieben der Neristu . und trotz ihrer tec hnik 

gcring-en Größe haben m:lI1nigfah ige Bewoh- T P (unhew;dl'net): 2W6 + KK/2 

ner des Im periums gehö rige Angst vor 

den Viernrrnigen. Schon in einem 

gewöhn li chen Ringkampf sind die 

Neristll ernstzunehmende Gegner, 

TP (he\\,;II1'I1I.:t): 2W6 + KK/2 + tCste TP der 

v~dle + I TP 1I.i r jeden W der v~dfe 

TP-KK: 10- 16 

WV (unl)(:watrnet): 6/3 

'WV(bewafrnet): 3/1 + WV der Wllk, mindes

tens ahe r 6/3 
Ve rw;l ndte Fiihigkeit: ---

Die Regel n zu guter AT/PA und Finte werden 

ents prec hend angewandt. ebenso di e Regeln 

zum mehrh~indige n Kampf (WnM 9H und 

MM 129), Auswt.: ichen i ~H ebenfa ll s mögli ch. 

Darüber hin;lu s düde n Neristu, die Nertaryu 

beherrschen , t'inma l pro Kampf erlittenen 

Sch,lden durch da s Ablegen einer ge lungenen 

einf:lchen IN - Probe bi s zur H~il(te von ihrer 

AU anstelle von der LE aln ..i ehen, 

Auc h Ne ri sru , d ie nicht von Geburt an mit 

der Ge istes kra ft des Nen ary u gesegnet sind, 

können diese Kamp/cskun st erl ern en. wenn 
sie ei nen gewissen psyc hisch-physischen Ent

wicklungsstand (I N, GE und KO mindestens 

14, ST mindeste ns 5) e rre icht habe n. Für das 

Erlernen müsse n Kosle n wie die AKT für eine 

Talent der Kategorie G (WF= 10) in der SKT 

geza hlt werden . Zudem kostet jede Aktion 

(AT, PA, Finte) in di ese r K:lInptCs kun st einen 

Au l~ Die Umverteilu ng von Schadens]Junkten 

auf die AU ist ihnen alle rdings nur einmal pro 

Tag möglich. 

Seelen der Vergangen
he it - Die Nert~saga 

", Die Legenden de,.;Jflllel1 erzäh/el/ oft (laI/jenen, 

wekhe II/al/ die Seelen de,. Vergangenheit nenl1/. 

Früher einmal w(/r es ((10M (tltsächlich so, dass 

eil/e Seele, ((Ienn sie ((Iiedergeborel/wurde, zuwei

len i/1 ihren alteIl ErinnerungeIl gefangell lV(1r 

lind sich ill ihrer IIC/fl'lI Zeit nicht zurechtfinden 

wol/te. Eine sokhe Seele IUlllllle I/1UII Nertysaga. 

Entweder starb ein Kölpel; dem c'ine solche ver

wirrte Seelc innewohll te, aIJhald, oder aber CI 

versllchte mit al/(!I/ Kräftell III/tl A1ittelll, sc-hle 

UII/{.;ebung an )t-lIe Zel/ all z llpassen, all ((leiche 

die Seele sich erillllen". Oft f lihrte d(/s BegehreIl 

der Nertysaga zu großem ZlVist IIlIter eil'/! Brii 

dem lind SchlVeslem, so dass meist die g(/lIzt' 

SII)pe darl/lller Z/l Iddel/ lullte und (//11 Ellde 

häufig Blut floss. Doch dieses, l/1('ill Kind, silld 

lIlte GeJchiclllell." 

-RfIllZIISSll, K!ulI1f!}"m aus Damnet 

Trotz der alten Geschichten sind di e Ner

tysaga eine a llgcg:ell ",;inige Pr~i se nz in fast 

jedem Nerenith. Es mag z\\ar sei n. dass :1n 

den Legenden etwas \Vahres ist. doch di e heu

tigen Ne n ysaga sind allesa mt gewöh nliche 

Neristu un d ni cht von a ndere n. verwirrten 

Seelen beeinAusst. 

Es h:mdclt sich dabei Uill einen Geheimbund. 

desse n rVfitgli cder aus nlkn Schichten der 

neristischen Gcsellschati: stammen und deren 

vorrang ig.~tes Ziel es ist. das Volk der Ne ri stu 
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zu alter Blüte zurück zu führen, obschon sie 
eigentlich st:Jbst nichts \'on {h:r ursprünglichcn 

LdKIl!>\\-eise ihrer Ahnen und ihrer Heimat 

Anneristalya \\'i~sen, Dennoch si nd sie in der 

\\:1hl ihrer :'. Ii ttd nicht zimperlich und \WSU

chcn, ihre Intercsscn durch Erpressung:, Dro

hung lind allch Gewall bis hin zum i\tord 
du rchz usetzen, Allerd ings betrdlcll solche gra -

\'ierenden :'.laRn:lhmen weitaus eher Fremdras
sige als ;-.;'eri,tu und trag-ell daher maßgeblich 
zum sc hl echten Ruf des ;-.;'achtgrauen \ülkes 
in der impcri;den llc\-ölkcrung bei, 

Glossar 
neristischer ßegrit+e 

Weibliche Begritlc enden h:iung auf -a, tn;inn
liehe auf -0, i\kllfzahlcn bei Personen auf -u, 

bei Gegenstiinden auf -i. 

Annereton: neristische r '!<l!engott 
Anneristalya: Urheimat der Ncristu 

Ansumya: nc rist'ische Fruchtbarkeitsgöttin 
Antranith: Wohnslube 

Chomma: Hriiten:i (Strilßenverkauf) 
Chombo: Kü che 
Cholk: Fass-artiger Heizofen 

Chumar: umerirclischer Marktplatz 
Culla: Bier aus vergore nem Pil zmu,~, wird 
auch zu Schnaps weitergebrannt 
Dir-An-Sun: :Hlch 'Pfeile r', gemeinsamer 

Tempel Ansumyas und Anne retons 
Docca: K'l mpfplatz in der Ruydokko 
Doccami: Kampfkunstkhrer (Mehrzahl) 

Doccama/o (mI\\') 

Doccamiru: "J'urnie r, Wettkampf 

Drauorn: dröhnendes H oJzrohr, ;ihnJich dem 
Oidgeridoo der aust ralischen Aborigines 
Dulam: unterirclische r Versammlungssaal für 

d:ls g;:lIl ze Vienel, in kkiner lind pi unkvo llcr 
Porm auch un ter den Gassen der einzelnen 
C irkd zu !lnden 

Dur'an: Priesterin AnsumY:ls 

Gerrakko: RaHenkclkr 
Ghalracha: Gakrie, umlalllcnder Balkon 

(groß) 

Gruorn: Krummhorn 
Hachbah: Bohnenbier 

Hachprath: schartl:, gefü ll te Tcigrollcn 
Hemthora: Empore, :lbges{ü{zter Balkon 

!thon: GcfiiR, "'()pt' 
Jomban: Esslube (Stehimbiss) 

Jombanoui lli: erweit erte Form der Esssrube, 
tavernenähnlich 
Khaner'ra: Priester Anneretons 

Khovera: Balkon (kkin) 

Kwisso: Wok-:ihnlicher Topf 
Luffa: schwammartige Frucht, die Neristu 

;.'.u r Körperpflege verwenden 

Nar'roth: Prieslcrgewand (eine V-förmige 
Stola) 

Neran ilithon: Herzbnope 
Nerenith: ne ri stisches Wohnviertel 

Nerolui: 'lebende' NerislU-Mumie 

Nertaru: gehe ime K:unp/kllnst de r Ne ri stu 
(eine GeisIeskraft) 

Nertarumi: Nenar u- JGm ptcr {Mehrzahl} 

Nertaryuma/o (m/w) 

Overcha: neristische H erberge 

Phaach: Schlangenwürmer 

Quamscha: nerist ische Sandalen mit in der 

Sohle abgeteiltem großen Zeh 
Rudocco: nerisrische Kamptkunstschule 

Shay-Varra: neristi sche Oper 

Si'Duran: RillJalge\\"~Uld der Ansllmya-Pries
terinnen 

Si'Khaner'ra: Ritualgewand der Annercton
Priester 
Sukam: 'Schallh~dle', lHihncnsaal in der 

Zusuka 
Tabi: neristi sche Schnürschuhe mit in der 

Sohle abgeteiltem großen Zeh 
Tanna: kleine, gefüllte 'J'eigtaschen 
Tencha: neristische Oberge\\'a nd , :irmcl los 

und se itlich geschlitzt 
Thal'Khaner'ra: Ritualgewand der Annc re
ton-Priester 
Thranot: 'Bund fürs Leben', Ehe 
Thranotu: 'Partner Hirs Leben' (Mehrzahl) 

Thranota/o (m/w) 
Zhallit: aus Haaren gewebter Ston; aus dem 
die Priestergewi.inder hergeste llt we rden 
Zhanot: Bad, Abtritt und Waschküche in einem 

Zhuri: Speisen in kleinen l-bppchen, ;ihnlich 
wie Sushi 

Zusuka: Kunsth;IUS (Theater, Oper und 
Museum in einem) 
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Kopiervorlagen 

So l.1Jeit, so gut.l3ts bterber setd' 
ihr Qlso gekommen. Nebmt dtesen 

• Schlüssel, ihr 1.0 erdet ihn noch 
bmacben. Ul1d fürchtet euch nic1,t 
1Jor dem Qlten GhQlmir, er ist irre 
und UJird euch weder 1Jerfolgen 
noc1'1Jermten. tut ihm nichts, und 
er tat euch nichts. 
Ul1d bemübt eucb, ntemQnden zu 

l töt:n! l.,:: 
,r" ',,:1 ' .. , 

;'Nun, dQ ibr bis bterber gekommen :, 
setd, soUtet ibr lieber umkebren. 
Denn QUes Weitergeben würde 

.,' euch doch ntcbts nütz.en. Vidmebr 
• ' würde es unseren gemeinsQmen 
'Bemübungen binderlicb setn. ll,r 
bQbt eure Probe somit bestQnden. 
trefft micb dret tQge nQcb unse
rer ersten Begegnung Qm gleicben 
Ort, um wei Stunden 1Jor ,Mit
temQc1,t.DQnn werdet ibr mehr 
erfQhren - sowobl über dQs, WQS 

I ibr UJissen woUt, Qls Qucb über die 
eucb zugedQcbte }1ufgQbe. 
10hmcbu 

:-. 

Nocb etI.OQS: 'Blingt den Schlüs~;, 
sel und dQS l<..ä.stcben mit! 
-. 

_~-v-- -

100lgt dem WQsser über dte 
hölzernen Stiegen bis zur Grotte 
der tropfenden Stetne. 

f ' Ste~t htnQb in dte Liefe, wobtn~ 
I dQS WQsser fä.Ut. . 
\.., ,-

f" ' Vo~ 'Beginn gebt nQch 

I Nordwesten . 
\.., . 

f' ' In ~er lliUe fübren dte unteren 
I PfQde ins Leere. 
~~,~-----------------~.~,. " 

f' De: Weg b~ ketnerlei t ü ren, ~ 
I es sei denn, ihr seid Qm 2lei 
\..,. 

Links: Fharchus erster und zweiter Brief 
Oben: Hinweise auf den Hort des Meisterdiebes 
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Myranor, das Güldenland - eine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent von Schwert und Zauberei, ein 
Land der phantastischen Abenteuer: Aus urtümlicher Wildnis und auf den Ruinen von Jahrtausenden erheben sich 
titanische Metropolen, in denen das Leben pulsiert und der Tod ein ständiger Begleiter ist. Im Meer und in den 
Wolken kämpfen und handeln, intrigieren und feiern Menschen mit katzengestaltigen Amaunir und geschuppten 
Shingwa, während hinter meilen hohen Gebirgswällen unsichtbare Mächte darauf lauern, ganze Länder zu verschlin
gen, und die zaubermächtigen Nachkommen der Gründer des Imperiums in ihren Sommerpalästen dem Lebens
genuß frönen. 
Werden Sie als Held in den Liedern der Legendensänger unsterblich, bergen Sie Schätze aus verlassenen Städten, 
enträtseln Sie das Mysterium um den Untergang der Alten oder bieten Sie den Tyrannen der Grenzreiche Paroli. 
Die Wege zum Ziel sind vielfaltig und gefahrlich, und nur der Spielleiter weiß, welche Abenteuer und Herausfor
derungen auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre Geschicklichkeit sowie ein wenig Glück sind gefordert, 
um erfolgreich aus diesen Abenteuern hervorzugehen - und Ihre Phantasie, Ihre Kreativität, IhrWille, eine phantas
tische Welt zu erleben und zu gestalten! 

DER EWIGE TOD 
Sidor Corabis, Schmelztiegel der myranischen Völker und Kulturen. Schon auf ihrem Weg 
in die ehemalige Co-Centropole können die Helden einer Nerista aus einer Notlage helfen. 
Wenig später begegnen sie ihr wieder und erhalten Einblick in die merkwürdige Kultur der 
Neristu, die sonst nur wenigen Fremden gegenüber aufgeschlossen ist. Als der Älteste des 
Diebes-Cirkels stirbt, stellt sich heraus, dass einige Dinge, die für seine Grablegung 
dringend erforderlich sind, von einer konkurrierenden Diebesbande gestohlen 
wurden. Selbstverständlich werden auch anwesende Gäste - die Helden - um mit 
Mithilfe gebeten, diese Dinge wiederzubesorgen. Denn es gilt, den Verstorbenen 
vor dem Schlimmsten zu bewahren, das einem Neristu passieren kann: 
dem Ewigen Tod. 
Neben dem eigentlichen Abenteuer enthält dieses Buch umfangreiches Hintergrund
material zum Volk der Neristu, ihrer Kultur und Lebensweise, dazu neue Professionen 
und einen speziellen Kampfstil für vierarmige Kämpfer . 

. ABENTEUER M4 
S PI ElE R: 1 Sgielleiter und 3 - 5 Spieler ab 14 Jahren 
KOMPLEXITÄT (MEISTER/SPiElER): mitteVmittd 
ANFORDERUNGEN (HElDEN): Talenteinsatz, 
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